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Podemos atualmente encontrar uma vasta seleção de aplicações para 
auxílio no ensino especial, no entanto, as mesmas estão focadas nos utentes e não 
nos monitores.  
É uma situação genérica mas descurada, uma vez que os monitores têm de 
lidar diariamente com as configurações destas aplicações, procurando orientá-las 
de acordo com o desenvolvimento de cada utente. 
É a partir deste problema que surge a ideia de criar um protótipo para uma 
aplicação de monitorização a  pensar nos monitores e nas suas necessidades. 
Procura-se algo que seja intuitivo que permita a visualização dos 
sucessos/insucessos, tempo de resposta, entre outras variáveis. 
Por isso, procura-se encontrar uma solução para automatizar o processo de 
monitorização de utentes ligados ao ensino especial. 
O objectivo é desenvolver um produto que permita distribuir eficazmente o 
tempo despendido para cada utente, deixando que a aplicação se desenvolva 
autonomamente, auxiliando os monitores e captando todos os resultados. 
Para que tal aconteça, o projeto tem uma outra vertente, a do utente, ou 
seja, também foi criado o protótipo de um jogo para que se possa testar o sistema 
de monitorização, mas também o jogo foi pensado para melhorar algumas questões  
técnicas que podem surgir como um entrave ao desenvolvimento cognitivo. 
Em suma, procura-se o desenvolvimento de um sistema que permita 
complementar as aplicações utilizadas no ensino especial através da monitorização 
dos resultados dos utilizadores e feedback automático de forma a não perder o 
interesse do utilizador e criação de um backoffice que permita a visualização de 











Nowadays we can find a vast range of applications that can support in the 
field of the special education, however, these applications are focused on the 
institution’s members and not on the monitors. 
It is a situation that is mostly neglected since the monitors have to deal 
with the configuration of the applications in their daily’s life seeking to change 
them according to the development of each member. 
It is based on this problem that a prototype for a monitoring application 
emerges having in mind the monitors and their needs. 
The intent is to make a prototype of a monitoring application that allows 
the visualization of statistic’s data such as success/unsuccessful rate, response 
time, among other variables. 
Summing this up, the intended prototype should automate the special 
education members’ monitoring process. 
The main goal is to develop a product that can be able to distribute the 
time dedicated to each member effectively assisting the monitors and presenting 
the statistics for the collected data. 
In order for this happen, the project has another strand: the members. For 
that reason, we created a game prototype so that the monitoring prototype could 
be tested. More than that, the game prototype was also created to improve some 
technical questions that can be an obstacle to the cognitive development. 
Summarizing, the wider objective of this project is to develop a system that 
can complement the applications used on the field of special education through 
monitoring of members’ game results and giving them an automatic feedback in 
such a way that they do not lose focus on what they are doing. It is also an 
objective to create a back office that shows statistics of the collected game data 
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Introdução 
 
Contextualização do Projeto 
 
Este projeto surge integrado no Mestrado em Multimédia, na vertente de 
Tecnologias, da Faculdade de Engenharia da Universidade do Porto e vem estudar 
uma solução para os problemas de automatização da monitorização de utentes 
ligados ao ensino especial.  
Para tal, conta com uma forte vertente ligada ao design de interação 
centrado no utilizador, que passa pelo estudo do que o utilizador vai necessitar 
para tornar a sua utilização eficiente, eficaz e satisfatória. 
Como é um projeto pensado e criado para se tornar, eventualmente,  numa 
aplicação para uso real, este trabalho foi desenvolvido em parceria com o 
engenheiro informático Carlos Pinto, que se encontrava na altura desta dissertação 
a frequentar o Mestrado em Engenharia Informática, no ramo de Arquiteturas, 




Um dos motivos para a realização deste projeto é a boa relação com a 
instituição CERCI, mais precisamente com a CERCI Espinho. CERCI é um acrónimo 
para Cooperativa de Educação e Reabilitação do Cidadão Inadaptado e trata-se de 
uma Cooperativa de Solidariedade Social. 
A CERCI de Espinho foi fundada em Julho de 1976, por um conjunto de 
cidadãos do Concelho de Espinho preocupados com uma estrutura funcional que 
pudesse dar resposta aos problemas de indivíduos portadores de deficiência mental. 
Enquanto instituição, esta suporta uma série de valências vocacionadas para 
diferentes níveis de desenvolvimento físico e mental, e aquela que se pretende 
abranger com este projeto é o Centro de Atividades Ocupacionais, em especial a 
área ligada à informática. Isto porque, o departamento em questão, é uma forma 
de trabalhar com indivíduos com deficiência mental ou multideficiência cujo o 
desenvolvimento não é suficiente para integrar o programa de intervenção 
profissional. 
O autor desta dissertação tem, ao longo dos últimos anos, acompanhado de 
perto o desenvolvimento desta instituição, as dificuldades e os sucessos, tendo o 
	   16	  
privilégio de acompanhar também alguns monitores e foi nessa troca de impressões 
que descobriu existir a necessidade de algo que permitisse uma automatização da 
monitorização dos utentes que fosse mais eficaz e de rápida utilização. 
No entanto, no decorrer deste projeto, outras instituições foram abordadas, 
para que tudo fosse analisado de uma forma mais precisa, entre elas estão: 
- CERCI Lamas, abriu em 1979, tendo começado de uma forma muito 
semelhante à CERCI de Espinho, através de um grupo de pessoas ansiosas 
por dar resposta e auxílio a pessoas com deficiências. A evolução desta 
organização tem sido absolutamente positiva, e atualmente, a CERCI Lamas 
conta com o Centro de Recursos para a Inclusão (CRI), uma valência que foi 
reconhecida pelo Ministério da Educação em 2009 e que tem por objetivo 
dar auxilio psicopedagógico a indivíduos do ensino especial dos 
Agrupamentos Escolares do Concelho de Santa Maria da Feira; 
- CERCI Feira, fundada em 1980 e em 1982 é criada a Escola de Ensino 
Especial, um projeto para auxiliar crianças e jovens portadores de 
deficiência, entre os 6 e os 18 anos. Atualmente já trabalha noutros 
sectores como o Centro de Atividades Ocupacionais, apoio na formação 
profissional e até a criação do Lar Residencial que visa acolher 
permanentemente ou temporariamente indivíduos com mais de 16 anos e 
portadores de deficiência mental; 
- CERCI Gaia, fundada no mesmo ano da CERCI Espinho (1976), também de 
uma forma semelhante e atualmente conta com um leque bastante amplo 
de valências que vai desde a Intervenção Precoce (0 aos 6 anos), o Centro 
de Atividades Ocupacionais, o Lar Residencial, o Centro de Bem Estar e em 
no final de 2013 foi inaugurada a creche “Pirilampo Cresce”; 
- E para finalizar também foi envolvida a CERCIVAR, que se localiza em Ovar 
e foi fundada em 1976. Inicialmente eram apenas a Escola de Ensino 
Especial de Ovar, estando num edifício cedido generosamente pela Santa 
Casa da Misericórdia, passando a ser em 1980 a Pessoa Colectiva de 
Utilidade Pública. Hoje em dia contam com uma estrutura forte que envolve 
o Centro de Atividade Ocupacionais e Centro de Formação Profissional, 
entretanto vão mantendo colaboração com a Câmara Municipal de Ovar por 
forma a coordenarem esforços de intervenção social. 
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Apresentação do Projeto 
 
O projeto, ainda que tenha uma vertente destinada aos utentes, assenta 
essencialmente na tentativa de auxiliar os monitores na avaliação de desempenho, 
através de uma ferramenta de configuração de jogo e de monitorização simples e 
eficiente.  
Procura obter-se um sistema com uma interface gráfica pouco complexa e 
que não necessite de manuais ou instruções para ser usado, desta forma, a sua 
utilização será feita de forma intuitiva deixando mais tempo para o monitor 
dedicar-se aos seus utentes. 
Estes utentes são, na sua maioria, indivíduos com deficiência mental 
moderada, ou seja, que têm um Quociente de Inteligência (QI) entre os 35 e os 55.  
O QI é determinado a partir de uma série de testes de raciocínio e lógica que 
servem para avaliar a capacidade cognitiva de determinado indivíduo de acordo 
com a faixa etária a que pertence (Terman, 1916). Uma pessoa com um QI dentro 
da média, assume valores entre os 90 e os 110 (Wechsler, 1939). Desta forma 
torna-se evidente que valores entre os 35 e os 55 revelam um nível cognitivo 
bastante abaixo da média, principalmente quando nos referimos a indivíduos que 
podem tanto ter 14 como 50 anos. 
Uma vez que se trata de utentes com sérias dificuldades cognitivas e com 
dificuldades em se manterem atentos e focados numa determinada tarefa durante 
um médio ou longo período de tempo, é necessária a atenção redobrada do 
monitor, assim sendo, o sistema tem de dar esse tempo ao monitor, tem de ser 
utilizado rapidamente e responder de forma eficaz e eficiente, por forma a deixar 
o utilizador confortável e satisfeito. 
 
Motivação e Objectivos 
 
 Existem um leque de entidades que constroem software educativo, não só 
para o ensino regular, mas também para o ensino especial (§1.1, p.21), no entanto, 
as ferramentas para avaliação de desempenho e a forma como estes jogos podem 
ser configurados, muitas vezes são inexistentes ou parecem demasiado complexas 
para serem utilizadas, acabando por ficar no fundo de uma gaveta.  
 É a essa conclusão que se chega depois de se acompanhar algumas 
instituições e de horas de conversa com as pessoas que trabalham diariamente para 
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manterem os seus utentes ativos e encaminhados num percurso que os poderá levar 
ao desenvolvimento cognitivo e motor. 
 A questão do tempo também é fundamental, estas pessoas possuem pouco 
tempo para se dedicarem a um computador ou a outra qualquer plataforma, tendo 
em conta que estão em permanente vigilância. 
 São estes motivos que levaram ao desenvolvimento desta dissertação e que 
resumem os objectivos da seguinte forma:  
- desenvolvimento de um sistema que seja eficiente, eficaz e que promova a 
satisfação do utilizador;  
- esse produto deverá ser útil para monitores ligados à área da informática 
para que possam configurar membros e monitorizar o seu desempenho; 
-  e para finalizar, o seu manuseamento deverá ser intuitivo para que não exija 
formação ou manuais. 
 
 
Problema de Investigação 
 
Como se trata de um projeto associado ao desenvolvimento de um sistema, 
a questão de investigação não se centra no produto final, mas na forma como este 
é desenvolvido, uma vez que se trata de um produto criado para corresponder às 
necessidades de um determinado utilizador. 
Procura-se encontrar a melhor forma de criar um sistema de configuração e 
monitorização que seja intuitivo, eficiente, eficaz e que seja cómodo para o 
utilizador. Desta maneira, é crucial pensar não só no que é que os sistemas já 
desenvolvidos têm de bom, mas também no que lhes falta para tornar a interação 
numa experiência satisfatória para o utilizador final, sem que este tenha de obter 
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Tecnologias utilizadas 
 
 As tecnologias utilizadas nesta dissertação não foram muitas, mas as 
suficientes para obtenção de resultados. Começando pelo Microsoft Word que 
acompanhou todo o projeto não só por ter sido a ferramenta de escrita selecionada 
para redação da dissertação mas também pelas notas tiradas ao longo do processo. 
 Como acessório do Word, surge o EndNote, um software de referências 
bibliográficas, onde se podem criar bibliotecas individuais que auxiliam na 
referenciação automática de elementos bibliográficos. 
 Para criação de wireframes e estudos para o protótipo interativo (§2.5, 
p.40), bem como testes de cor e estruturas, foi utilizado o Adobe Illustrator, um 
software de desenho vetorial. Este programa foi intercalado com o Microsoft 
PowerPoint para a criação do protótipo interativo (§3.4, p.54), que foi usado 
posteriormente para execução dos testes de usabilidade. Para se evitarem desvios 
das tarefas solicitadas, foi desativada a transição para o próximo diapositivo 
através do clique do rato ou do recurso ao teclado, desta forma, a transição passou 
a ser feita através de pontos específicos da interface que foram previamente 
inseridos. 
Para se registar o que se sucedia durante os testes de usabilidade foi 
utilizado o programa Silverback, um sistema que captura o que está a decorrer no 
monitor, na webcam e em cada clique há um highlight em redor do cursor, o que 
permite uma análise mais fácil das respostas dos utilizadores. Ainda permite 
efetuar um registo por sessões e perfis individuais para cada utilizador onde são 
registados dados como o nome, observações e foto do utilizador. 
Quanto ao inquérito apresentado aos utilizadores no final dos testes de 
usabilidade (Anexo F), este foi elaborado através dos formulários do Google Docs, 
pois é de fácil utilização e estruturação, pode-se enviar por e-mail ao utilizador e 
obter-se uma compilação das respostas de forma simples e organizada através de 
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Organização da dissertação 
 
 Esta  dissertação tem uma forte componente prática, pelo que a sua 
organização deve refletir esse aspeto a partir de um equilíbrio entre a investigação 
e o desenvolvimento de um produto: 
 
- Introdução: Este é um capítulo que visa a contextualização do projeto e da 
instituição, mas onde também se procura explicar quais as motivações por 
detrás deste trabalho e que objetivos se pretendem alcançar; 
 
- Capítulo 1 – Estado da Arte: É um capítulo destinado à investigação de 
sistemas já existentes que podem servir como base ou terem elementos que 
possam ser explorados no desenvolvimento da interface para configuração e 
monitorização. Este capítulo encontra-se dividido em três sectores 
diferentes: Ensino Especial, Sistemas de Monitorização e Jogos Simples; 
 
- Capítulo 2 – Processo Metodológico: Este é o capítulo de definição da 
metodologia que acompanha todo o trabalho, explicando conceitos de 
diferentes métodos, culminando no cruzamento metodológico das mesmas; 
 
- Capítulo 3 – Desenvolvimento do Projeto: Tal como o nome indica, este é 
o capítulo que explica o desenvolvimento do trabalho proposto para esta 
dissertação, começando numa breve introdução acerca da interação 
Homem-Máquina e design de interação, passando pelos cenários, personas, 
prototipagem do sistema e acabando nos testes de usabilidade e análise dos 
mesmos, bem como se elabora uma breve comparação com outro sistema 
semelhante; 
 
- Conclusões, limitações e trabalho futuro: É o capítulo final, de onde são 
retiradas as conclusões relativamente ao trabalho desenvolvido, são 
referidas as limitações e formas de utilizar o que foi aqui desenvolvido no 
futuro.  	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Capítulo 1 – Estado da Arte  
 
  
Este capítulo destina-se à observação de sistemas que se concluíram ser 
importantes no desenvolvimento deste projeto. Tal como já foi referido 
anteriormente, apesar do foco na área da monitorização, é importante perceber o 
que se vai monitorizar, procedeu-se à observação de jogos e softwares que possam 
ter interesse no auxilio para o desenvolvimento cognitivo. 
Desta forma, pode-se obter uma lista mais precisa dos filtros a aplicar no 
protótipo de monitorização. 
 
1.1. Ensino Especial 
 
 Tal como aconteceu com a CERCI de Espinho também outros sujeitos, de 
outras zonas geográficas, se reuniram para obter respostas sobre como auxiliar 
aqueles que têm dificuldades cognitivas, desta forma surgiram outras instituições 
da CERCI dispostas a ajudar estes indivíduos, mas para que tal acontecesse é 
necessário recorrer a ferramentas que estimulem a mente destas pessoas por forma 
a que possam aprender e diminuir as suas limitações. 
 
As atividades sem recurso ao computador ou meios digitais, foram e ainda 
continuam a ser utilizadas, uma vez que se revelam eficazes para o 
desenvolvimento cognitivo dos indivíduos com deficiência mental. Na CERCI 
Espinho, o recurso a essas metodologias ainda é aplicável, por exemplo, em sessões 
onde são separados pioneses coloridos, promovendo o desenvolvimento cognitivo 
na identificação das cores e separação dos pioneses. Aquilo que para uma pessoa 
comum é uma tarefa relativamente fácil de efetuar, para estes indivíduos é algo 
que envolve um grande esforço ao nível da cognição. O auxílio dos monitores ao 
longo desta tarefa passa por falar com os utentes sobre objetos que tenham as 
cores que eles escolheram, desta forma, o utente associa a cor a um objeto sendo 
mais fácil a sua memorização (por exemplo, quando o utente escolhe um pionés 
branco, o monitor fala-lhe de nuvens). 
Outra atividade também presente na CERCI Espinho é o ato de desfazer 
algodão com as mãos, pois há uma tendência em determinados utentes para 
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atrofiarem os músculos associados a esta parte do corpo, assim sendo, a simples 
tarefa de rasgar o algodão ajuda na motricidade manual e no retroceder de 
sintomas, principalmente para aqueles que já revelam dificuldades motoras.  
Nota-se aqui uma preocupação por parte da instituição e dos monitores em 
recorrer a diferentes métodos por forma a promoveram um prolongamento da 
evolução cognitiva e da atividade física, como acontece no grupo dos bombos da 
mesma instituição, onde o uso de um instrumento em grupo promove a 
coordenação física e envolve uma forte componente cognitiva, pois estão a realizar 
duas atividades em simultâneo: têm de acompanhar o grupo de forma coordenada 
e pensar no que estão a fazer para seguirem esse ritmo. 
 Os livros utilizados no ensino primário também são algo recorrente nesta área, 
uma vez que se enquadram no desenvolvimento mental dos sujeitos envolvidos, 
sendo possível a aquisição de conhecimento num nível mais baixo.  
 Já em 1992, através de uma parceria entre a Associação Portuguesa de 
Portadores de Tríssomia 21 (APPT21) e a Escola Superior de Gestão de Santarém 
(ESGS), foi desenvolvido Os Jogos da Mimocas (Figura 1), um software que ainda 
nos dias de hoje é referenciado aquando do contato com as instituições. Este é 
composto por uma série de atividades que abrangem desde a área das cores à área 
do vestuário, usando elementos do quotidiano de maneira a auxiliar na distinção e 
cumprimento de pequenas tarefas (Polme,2012). 
 
	  
Figura	  1	  -­‐	  Os	  jogos	  da	  Mimocas	  (Contextualização) 
 
A Universidade de Trás-os-Montes e Alto Douro (UTAD) também tem tido um 
papel ativo na realização de software para deficientes e, em 2004, apresentou três 
sistemas que ajudam em três sectores diferentes: o CobPaint (Figura 2), um 
programa de desenho básico com interface adaptado; Gil Eanes (Figura 2), uma 
aplicação de chat onde a mensagem é constituída unicamente por imagens e, por 
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último, o TextAloud (Figura 2), um programa que permite sintetizar e gravar a fala 




Figura	  2	  -­‐	  CobPaint	  (à	  esquerda);	  Gil	  Eanes	  (centro);	  TextAloud	  (à	  direita) 
 
Estes sistemas criados na UTAD são softwares de especialidade, focam-se 
num problema de um grupo específico, sendo difícil a adaptação para outros 
grupos, mas nem todos são assim, e, tal como Os Jogos da Mimocas, surgiram 
outros softwares que procuraram atingir um grupo mais abrangente. 
GCompris (Figura 3) é um software educativo open source, criado pelo 
engenheiro de software Bruno Coudoin e lançado em 2000. É um sistema 
vocacionado para um público infantil sendo a faixa etária de referência entre os 2 
e os 10 anos, podendo ser adaptado ao ensino especial. 
Este software abrange uma série de valências que vão desde a 
aprendizagem das cores, línguas, matemática entre outras áreas de 
desenvolvimento cognitivo, mas também com uma especial incidência no auxílio ao 
desenvolvimento da motricidade manual através de jogos que requerem o uso de 
zonas especificas do rato ou do teclado obrigando o utilizador a efetuar alguns 
esforços para o cumprimento de objectivos. 
É um jogo que se tornou conhecido a nível nacional quando foi integrado no 
computador Magalhães aquando do seu lançamento em 2009. Apesar da polémica 
que gerou por erros de tradução (Jorge, 2009), tal situação não retira o mérito ao 
programa, pela forma como compila centenas de atividades que promovem o 
desenvolvimento a vários níveis. 
É um  sistema que foi produzido para correr em Linux, Mac e Windows em 
que, para o primeiro o acesso à totalidade do jogo é realizado gratuitamente e, 
para aceder em Mac ou Windows, é necessário efetuar um pagamento de cerca de 
9 euros, no entanto, apesar das centenas de atividades pode-se aceder 
gratuitamente a cerca de 80 atividades sem qualquer pagamento. 
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Relativamente à estrutura do software, o jogo já se encontra dividido nas 
várias valências e, dentro das mesmas, existe um determinado número de 
atividades focadas numa área específica mas com abordagens diferentes. Os botões 
são bastante coloridos e de grandes dimensões, o que facilita a sua jogabilidade 
num ambiente táctil. 
	  
Figura	  3	  -­‐	  Jogo	  Gcompris 
 
A parte sonora é uma grande ajuda pois há sempre uma música a passar e as 
instruções, para além de escritas no monitor, também são ditas ao utilizador por 
uma voz. Os efeitos sonoros são audíveis em cada clique e o utilizador é felicitado 
entusiasticamente sempre que cumpre uma tarefa. 
Este jogo demonstra algumas funcionalidades que se revelam úteis no 
desenvolvimento cognitivo:  
- níveis de dificuldade adequados a diferentes sujeitos (neste caso são seis os 
grau de dificuldade); 
- instruções escritas e por voz; 
- efeitos sonoros ao longo de toda a interação com o sistema; 
- botões grandes e coloridos. 
Para além da componente de jogo, o GCompris tem também um sistema de 
configuração e monitorização (§ 1.2, p.26). 
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 Relativamente a empresas, este é um sector pouco fornecido, uma vez que se 
trata de um público bastante especifico, sendo o software desenvolvido, na maior 
parte das vezes, bastante dispendioso para as instituições. No entanto, em 
Portugal, existem casos de sucesso, como é o exemplo da Cnotinfor, que agora é 
Imagina, que desde 1988 se dedica a desenvolver software e hardware para 
educação, com um impacto bastante positivo no desenvolvimento de equipamento 
para o ensino especial, com jogos como Comunicar: com Símbolos (Figura 4), onde 
o nome fala por si. O utilizador recorre a imagens para comunicar, mas estas 
imagens estão associadas a texto e, através de um clique, uma voz repete as 
palavras que estão a ser colocadas no monitor.  
 
	  
Figura	  4	  -­‐	  Comunicar:	  com	  Símbolos	  (à	  esquerda);	  Aventuras	  2	  (direita)	  
 
 Outro que se encontra em uso na CERCI de Espinho é o Aventuras 2 (Figura 4), 
em que o utilizador pode criar o seu caderno digital usando imagens, sons, voz, 
entre outros elementos. É um software avaliado e recomendado pelo Ministério da 
Educação e Ciência. Outra empresa com um papel preponderante nesta área é a 
Anditec que, desde 1991, se dedica ao desenvolvimento de tecnologias de apoio e 
reabilitação. Aquilo que se iniciou com algo simples, trabalhando a comunicação 
aumentativa, interfaces e soluções informáticas, agora também lida com 
desenvolvimento de tecnologias de acessibilidade para auxiliar no acesso a veículos 
e edifícios de maneira a melhorar a qualidade de vida daqueles que possuem 
limitações. Este último ponto é fundamental para se perceber o que de comum têm 
todas estas entidades, o recurso a métodos, sejam eles digitais ou não, tem por 
objetivo auxiliar indivíduos com deficiência nas tarefas do quotidiano. 
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1.2. Sistemas de Monitorização 
 
Os sistemas de ensino especial e as aplicações lúdicas são elementos 
fundamentais para este trabalho, no entanto, não se pode negligenciar o principal 
objectivo, a monitorização. 
Por isso, foram analisados alguns sistemas de avaliação de desempenho e 
configuração associados: 
 
O jogo SWAT 4, desenvolvido pela empresa Irrational Games, lançado em 
2005, deu aos seus utilizadores a possibilidade de avaliar o seu desempenho através 
do status report (Figura 5), uma espécie de lista de cumprimento de objectivos 
que demonstrava o número de detenções ou execuções, o número de civis 
resgatados ou feridos e culminava com uma avaliação quantitativa tendo como 
base os pontos referidos. É um sistema simples e in-game (inserido no jogo) que é 
utilizado em muitos outros jogos, mas que possibilita uma análise das tarefas 
realizadas pelo elemento da SWAT (Special Weapons And Tactics) ao longo da sua 
missão.  
Também é possível configurar o jogo previamente escolhendo nível de 
dificuldade e quais as armas que se pretendem utilizar.  
Este sistema é apresentado a título de exemplo para os sistemas de 
monitorização em jogos uma vez que, há um maior conhecimento do jogo por parte 
do autor desta dissertação. 
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Figura	  5	  -­‐	  Swat	  4	  (status	  report) 
 
Estamos perante um sistema que possui dois elementos fundamentais para 
este trabalho: configuração do sistema e monitorização. Mas, para que a avaliação 
de desempenho seja feita de modo preciso, os parâmetros de avaliação foram 
selecionados com base no sistema em questão  (detenções, execuções, entre 
outros.) 
Um dos sistemas que se destacou neste âmbito mas num nível mais 
avançado foi o Battlelog (Figura 6) (Battlefield Wiki, 2011), criado para o 
conhecido jogo Battlefield 3, desenvolvido pela DICE e distribuído pela EA Games. 
Este sistema funciona como uma rede social gratuita que permite diversas 
funcionalidades como a visualização dos objectivos alcançados por outros 
utilizadores, as estatísticas e a progressão de jogo, a capacidade de configurar e 
personalizar elementos do jogo (como, por exemplo, as armas) e também ter 
acesso ao número de inimigos executados e com que arma essa execução foi 
efetuada. 
Como se trata de uma plataforma on-line, permite que as configurações 
sejam realizadas em qualquer lugar. 
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Figura	  6	  -­‐	  Battlelog 
 
Outra aplicação web ligada à monitorização e que está associada ao jogo 
Counter-Strike Global Offensive, é a CS:GO Stats (Figura 7), no entanto, não é um 
sistema oficial, simplesmente apresenta os dados da Steam através da Application 
Programming Interface (API) que esta disponibiliza. Muito sucintamente, a Steam é 
uma rede social fortemente evoluída no meio dos jogos que, para além das trocas 
de informações básicas, também permite a monitorização e classificação de 
resultados de jogos instalados através da sua aplicação. 
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Figura	  7	  -­‐	  CS	  GO:	  Stats 
 
Ainda que o sistema proposto por esta dissertação esteja a ser pensado para 
funcionar em rede, serve única e exclusivamente para ser utilizado localmente nas 
instituições e não como elemento de comparação entre as mesmas, pois cada uma 
possui um método de trabalho diferente, com recurso a softwares diferentes. 
Anteriormente neste capítulo (§1.1, p.21), foi referido que o jogo GCompris 
possuía um sistema de configuração de jogo e avaliação de desempenho e, o mais 
interessante é que esse foi o software mais parecido com o objectivo desta 
dissertação. Esse sistema tem o nome de GComprisAdmin e está na mesma pasta 
do programa mas como uma aplicação independente, sendo possível ou não o seu 
uso, dependendo da intenção do monitor. 
É um sistema dividido em cinco menus principais: Turmas/Utilizadores; 
Grupos; Perfis; Atividades (Figura 8) e Relatórios.  
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Figura	  8	  -­‐	  Menu	  Atividades	  GCompris 
 
 
De uma forma muito sucinta, é possível criar um grupo e associá-lo a um 
monitor, visualizar os perfis individuais, ter acesso às atividades realizadas por 
cada utente e ainda observar o desempenho de determinado utente ou até de 
vários utentes em simultâneo (Figura 9) através de uma tabela que regista a data 
de utilização, o jogo, o utilizador, a duração e o resultado. 
No capítulo 3, mais precisamente no seção 3.8. (p.82), o sistema de 
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Figura	  9	  -­‐	  Menu	  Relatórios	  GCompris 
 
É um sistema bastante prático, mas com uma interface gráfica pouco 
satisfatória (na opinião dos utilizadores aquando das conversas informais), as 
imagens são infantilizadas tendo em conta o utilizador a que se destina e os botões 
inferiores da coluna da esquerda parecem sobrepor-se às linhas de estrutura, no 
entanto, revela-se eficaz no cumprimento dos objectivos a que se propõe. 
 
 
1.3. Jogos Simples 
 
 Para além das vertentes ligadas ao ensino especial, existem outras 
igualmente válidas que podem e devem ser aproveitadas para o desenvolvimento 
deste projeto.  
 Mais uma vez estamos no campo da observação de conteúdo que pode ajudar 
na definição de parâmetros para o sector da monitorização, isto porque, tratam-se 
de jogos lúdicos com uma mecânica básica e, no fundo, é o que se pretende, algo 
apenas com os botões principais, sem outros ruídos ou distrações que possam 
influenciar a experiência de interação entre o utilizador e o sistema. 
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 Um desses exemplos é o jogo Candy Crush Saga (2012) (Figura 10), 
desenvolvido pela empresa King para o Facebook, iOS e Android. É um jogo 
semelhante ao clássico “quatro em linha” mas utilizando representações de doces 
com variantes de cor, onde o objetivo é alinhar elementos da mesma cor. O seu 
sucesso deve-se à sua estrutura intuitiva e apelativa (Smith, 2014). E é neste ponto 
que se deve focar, interfaces apelativas estimulam o utilizar a manter-se atento a 




Figura	  10	  -­‐	  Candy	  Crush	  Saga 
 Para avaliar melhor o desempenho individual de cada sujeito, é necessário 
que a ferramenta utilizada para essa avaliação seja visualmente apelativa e que o 
utilizador possa recorrer a ela sem receio de a usar, desta forma há maior 
probabilidade de se conseguir melhores resultados. 
 Outro jogo que se tornou um sucesso (Hookway, 2014) foi o Flappy Bird 
(2013), de Don Nguyen, um jogo simples para iOS e Android, cuja tarefa é clicar no 
ecrã para manter o pássaro a voar e evitar que ele colida com o cenário (Figura 11).  
 Voltamos à questão da simplicidade, mas num sistema que funciona de forma 
eficiente. Aqui o utilizador é desafiado a evitar colisões, uma tarefa 
aparentemente simples, mas que depende da precisão do próprio utilizador.  
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Figura	  11	  -­‐	  Flappy	  Bird 
  
 Este é um sistema que demonstra que uma tarefa singular pode implicar um 
nível de atenção mais complexo, pois o utilizador tem de estar atento ao pássaro, 
tem de coordenar o movimento do seu dedo para clicar no momento certo, tem de 
estar atento aos obstáculos no cenário (tubos), e, para pressionar ainda mais, 
mostra a pontuação na zona superior do ecrã o que motiva o utilizador a obter um 
resultado mais alto. 
 Mais um sistema que vale a pena ser referido é o jogo Color Mania - Guess 
the Color (2013) (Figura 12), da Genera Mobile, um jogo para Android e iOS, com 
um sistema de seleção de cores bastante prático e intuitivo.  
 Este é um jogo que avalia o utilizador em tempo real de uma forma implícita 
sem dados finais através de gráficos ou tabelas. Ou melhor explicando, o utilizador 
sabe que tem três créditos e à medida que vai acertando pode ir ganhando ajudas 
para eliminar as cores incorretas ou para lhe mostrar a cor correta, mas, a perda 
de créditos e destas ajudas significa que o desempenho do utilizador não está a ser 
o melhor, até que este perde todos os créditos e é punido com uma determinada 
duração de tempo sem jogar. Esta punição, dependendo do utilizador, pode 
motivá-lo a voltar a jogar ponderando melhor as suas decisões ou pode 
simplesmente deixá-lo frustrado e sem vontade de prosseguir com o jogo. 
 
	   34	  
	  
Figura	  12	  -­‐	  Color	  Mania:	  Guess	  the	  Color 
Outra referência é o Ready Steady Bang (2013), da Noodlecake Studio Inc., 
um jogo para iOS e Android que prima pela sua simplicidade, onde o objectivo é 
ser o primeiro a disparar num duelo típico dos cowboys, mas o que se torna 
realmente fascinante são as animações que se obtêm quando se vence, são algo 
divertido e que motiva a uma próxima ronda. Para além das animações random, 
outro elemento motivador é o tempo de resposta do utilizador, ou no caso deste 
jogo, o tempo que o utilizador demora desde que é acionado o bang e a arma é 
disparada. Se o tempo for menor que o do adversário, significa que o desempenho 
do utilizador foi excecional, por isso merece passar ao próximo nível, onde o tempo 
de reação tem de ser ainda melhor (Figura 13).  
 	   	   Figura	  13	  -­‐	  Ready,	  Steady	  Bang	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Capítulo 2 – Metodologias 
 
Este capítulo destina-se à apresentação da metodologia a ser utilizada no 
desenvolvimento deste projeto. Procura dar-se a conhecer os diferentes métodos 
individualmente e culminar num programa de intervenção que irá auxiliar na 
investigação do tema em questão e no desenvolvimento de um produto, bem como 
uma análise do mesmo. 
 
2.1. Investigação e Desenvolvimento 
 
O projeto proposto nesta dissertação implica um trabalho dividido em três 
fases: investigação, desenvolvimento de um produto voltando à teoria analisando o 
produto desenvolvido. Existe aqui um esforço para procurar novas soluções para um 
determinado problema, mesmo que isso implique a transgressão de saberes (Van 
Der Maren, 1996), ou seja, o facto de existirem produtos semelhantes, não implica 
que não possam ser encontradas novas hipóteses ou novas abordagens para 
melhorar a interação do utilizador com determinado sistema.  
Como se trata do desenvolvimento de um sistema de configuração e 
monitorização, é importante ter em conta a opinião do próprio utilizador, quais as 
suas dificuldades e quais as suas opiniões para melhor  essas limitações, estamos 
assim perante um processo de investigação e desenvolvimento onde se procura 
desenvolver um conceito, desenvolver um produto e proceder às alterações 
necessárias para melhorar esse mesmo produto (Van der Maren, 1996). Para que tal 
seja possível, irão recorrer-se a uma série de métodos que permitirão a obtenção 
de uma solução mais definida e eficaz, tais como: entrevistas, elaboração de 
protótipos, testes de usabilidade e análise do sistema. 
 	  	  
2.2. Entrevistas 
 
As entrevistas, sejam elas realizadas de uma forma mais formal ou informal, 
são uma forma eficiente de obtenção de respostas por parte do utilizador para 
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auxiliar no desenvolvimento e avaliação de um determinado produto (Nielsen, 
1993).  
Por forma a criar um ambiente mais confortável para os utilizadores, o tipo 
de entrevistas a realizar serão aquilo que Patton (2002) define como conversa 
informal onde, através do trabalho de campo, o utilizador será questionado acerca 
de outros sistemas já desenvolvidos e ideias para novas formas de abordar o 
problema em questão. A vantagem deste tipo de entrevista é o facto de se 
poderem formular outras questões ou desenvolver outras ideias que se achem 
pertinentes para o caso (Nielsen, 1993), algo que se torna complicado com o 





A partir do estudo de outros sistemas é possível ter um vislumbre mais 
definido do que realmente é necessário para o cumprimento de determinados 
objectivos por parte do utilizador. Mas a interface é desenhada de uma maneira 
mais eficiente e justa quando o utilizador está efetivamente envolvido, por isso 
criam-se narrativas. Este é um modelo prático e funcional de comunicar ideias e de 
estudar possibilidade de interação entre o utilizador e o sistema (Cooper, Reimann 
e Cronin, 2007). 
Cooper, Reimann e Cronin (2007) comparam as narrativas do design de 
interação com banda desenhada, afirmando que essas narrativas podem ser 
realizadas através de storyboards por forma a seguir um enredo, no entanto há que 
ter cuidado com detalhes excessivos porque podem levar a algo mais fechado não 
deixando espaço para explorar os conceitos de design e as diversas possibilidades, 
por isso, mantendo o foco no enredo da narrativa é uma maneira de alcançar uma 
melhor solução de design mais rápida e flexível. 
John Carroll (2000) vê a importância do uso de cenários no design de 
interação, e apoia o recurso a utilizadores/ atores abstratos, no entanto Cooper, 
Reimann e Cronin, (2007), discordam desta última parte dizendo que o que falta 
neste modelo é o uso de personas, personagens com características muito próximas 
dos utilizadores que se pretendem abranger. Desta forma determinam-se os 
objetivos dessa persona, as possibilidades de interação e analisam-se possíveis 
comportamentos no cumprimento de tarefas futuras, mas não só focado na 
resposta do sistema mas também na resposta do utilizador. 
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Existem três tipos de cenários que podem ser aplicados às personas: de 
Contexto, de Percurso e de Validação, sendo o primeiro os Cenários de Contexto 
(Anexo A), que são a fase inicial, antes mesmo de se desenhar qualquer tipo de 
interface. Procura-se descobrir quais os requisitos do utilizador, de acordo com as 
necessidades inerentes às tarefas que têm de ser abordadas, onde se foca nas 
funcionalidades e não na forma como estas foram desenvolvidas, ou seja, não são 
as características do sistema em si (Cooper, Reimann e Cronin, 2007). Há aqui uma 
preocupação em se perceber em que contexto a interface será utilizada e, no caso 
deste projeto, prevê-se uma utilização a nível institucional, numa sala de aula, por 
parte da monitora ou então, pelas coordenadores dos Centros de Atividades 
Ocupacionais, com a intenção de avaliação de desempenho dos utentes ou para 
mostrar aos pais a evolução dos seus filhos.  
Também existem os Cenários de Percurso (Anexo A), que são a evolução dos 
Cenários de Contexto, aqui o nível de descrição é mais complexo, porque nesta 
fase já a estrutura da interface está desenvolvida e a narração centra-se nas 
tarefas que têm de ser realizadas, com descrições passo-a-passo dos principais 
percursos realizados pelo utilizador (Cooper, Reimann e Cronin, 2007). Procura-se 
prever de que forma o utilizador irá conseguir efetuar as tarefas principais, como 
por exemplo, o registo de membros, criação de grupos, configuração de jogos e 
avaliação de desempenho. 
Por último existem os Cenários de Validação (Anexo A), que, ao contrário 
dos Cenários de Percurso que visam descrever os percursos principais, abordam os 
percursos menos frequentes ou alternativos, as utilizações necessárias e por último, 
os erros. Optam pelo colocação de hipóteses e solução das mesmas (Cooper, 
Reimann e Cronin, 2007). No caso deste projeto tenta-se prever de que forma 
serão solucionados problemas de falta de preenchimento de campos, eliminação de 
membros dentro de um grupo e registo de membros já registados. 
Todos os cenários são válidos e fundamentais na criação de uma interface, 
ainda que o utilizador apenas venha a utilizar algumas funções, nunca se sabe 
quando será necessário recorrer a funções secundárias, daí a tentativa de prever 
comportamentos e solucionar problemas, tudo para que o utilizador tenha uma 
interface que se preocupe, não só com as características técnicas, mas também 
com a eficiência, efetividade e satisfação do utilizador.  
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2.4. Personas 
 
 Tal como já foi referido, as personas são representações dos utilizadores 
reais mas as informações associadas a essas personagens não são, na sua maioria, 
verdadeiras, no entanto, têm de corresponder aquilo que se foi observado ou que 
foi obtido através do trabalho de investigação. Há aqui o objetivo de humanizar as 
personas para que se possam prever comportamentos e necessidades na interação 
com a interface e desta maneira tornar o design centrado no utilizador (Barnum, 
2010; Cooper, Reimann e Cronin, 2007; Garrett, 2010; Lidwell, Holden e Butler, 
2003). 
 Para se elaborar uma persona, normalmente há uma fotografia associada 
aos dados pessoais e ainda uma zona para objectivos, tarefas, necessidades, 
contexto de utilização e habilitações, basicamente compilam-se uma série de 
dados mas sempre focando a ligação desses dados com o produto (Barnum, 2010; 
Caddick e Cable, 2011; Lidwell, Holden e Butler, 2003; Unger e Chandler, 2009), e 
neste caso o que importa são as habilitações tecnológicas, quais os objetivos e em 
que é que esse produto pode auxiliar. 
 É importante que as características das personas estejam bem definidas 
desde o início, porque são uma vantagem para os designers e todos aqueles que 
ajudam na construção de um produto, desta forma temos algo que é 
exclusivamente vocacionado para o utilizador e que procura corresponder às 
necessidades do mesmo (Cooper, Reimann e Cronin, 2007). 
 O que se torna flagrante, é a necessidade de se criar mais do que uma 
persona, isto porque, pode existir mais do que um tipo de utilizador para o mesmo 
produto, daí surgirem diferentes géneros de personas (Cooper, Reimann e Cronin, 
2007), por exemplo: as personas primárias, para quem se destina o produto; as 
personas secundárias, são aquelas que podem usufruir da interface, ainda que esta 
não tenha sido criada especificamente para estas, podendo ser criadas 
funcionalidades adicionais a pedido destas, sem que afete as funcionalidades 
criadas para a persona primária; ainda existem outras como as complementares 
que são uma aquelas que podem beneficiar do produto mas que não têm influência 
sobre o seu desenvolvimento, e as personas servidas, que são aquelas que têm 
acesso ao produto mas não de uma forma direta, tendo conhecimento que existe, 
podem até vê-lo mas não recorrem a ele. 
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 Devido a estas variações de personas, é necessário criar cenários para cada 
uma delas, que permitam definir quais os objetivos reais de cada uma (Cooper, 






Segundo Galitz (2002), um protótipo é uma simulação de um sistema, que 
pode ser realizada num curto espaço de tempo e adquirir diferentes formas, desde 
um sistema simples em papel a um sistema interativo, que dá ao utilizador a 
possibilidade de testar a interface e as suas funcionalidades, realizando tarefas e 
cumprindo objetivos simples.   
Não necessita de ser um sistema completo, no entanto, há que ter alguns 
cuidados na sua concepção pois será uma forma fundamental de testar e analisar o 
trabalho. Será uma amostra da visão por detrás do produto, que mostrará as 
funcionalidades e os objetivos que têm de ser cumpridos e quanto mais perto o 
protótipo estiver do produto final, mais fácil será alterar as falhas e mais prático 
será para mostrar ao utilizador as verdadeiras intenções do sistema (Galitz, 2002; 
Moule, 2012). 
Basicamente, um protótipo é um meio para se ter um feedback mais rápido 
sobre o design, é uma forma de testar metodologias alternativas, ajuda a eliminar 
erros e falhas antes do sistema finalizado, mas serve principalmente para ter um 
design centrado no utilizador, pois é uma forma direta de se ter informação acerca 





Inicialmente é comum a elaboração de esboços (Anexo C: Esboços), são a 
primeira fase dos protótipos, são representações de baixa fidelidade que se focam 
mais no design, não sendo o ideal para apresentar aos utilizadores na fase de 
testes uma vez que apenas se terá uma pequena noção do que será o sistema, é um 
protótipo bastante incompleto que visa apenas resolver questões de design (Galitz 
2002). 
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Este será dos primeiros passos na entrada da vertente prática do projeto 





Para além dos esboços, serão ainda elaborados wireframes (Anexo C: 
Wireframes), que apesar de continuarem a ser de baixa fidelidade, são ideais para 
perceber as funcionalidades e os comportamentos que podem advir da sua 
utilização (Moule, 2012; Unger and Chandler, 2009). São protótipos 
hierarquicamente estruturados com representações dos principais botões de 
navegação (Moule, 2012; Unger e Chandler, 2009).  
 
 
2.5.3. Protótipo interativo 
 
Como abordagem final, existem ainda os protótipos interativos (Anexo C: 
Protótipos Interativos), que são os mais utilizados na fase de testes pois tentam 
simular de forma realista a interação entre o utilizador e o produto com todas as 
funcionalidades e limitações que o sistema possa apresentar. O ideal é que a nível 
visual e estrutural seja o mais aproximado possível com o produto final, pois só 
assim se obterão resultados mais úteis para o desenvolvimento do produto que se 
pretende apresentar aos utilizadores (Galitz, 2002; Moule, 2012). 
Ainda que venha a ser apresentado este protótipo interativo, não significa 
que seja o produto final, como se trata do desenvolvimento de um sistema, as 
alterações são um ponto fundamental (Van Der Maren, 1996), e o protótipo 
interativo aliado aos testes de usabilidade vem ajudar na identificação e solução 
de problemas. 
Relativamente a este trabalho, este tipo de protótipo será construído a 
partir do Microsoft PowerPoint, onde o clique aleatório para mudança de 
diapositivo será desativado, os cliques serão em zonas especificas da interface por 
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2.6. Testes de Usabilidade 
 
Os testes de usabilidade serão um pronto crucial de todo o processo, onde o 
contato com o utilizador não será tão informal quanto as entrevistas, mas sim algo 
mais sério que implicará um registo da atividade em vídeo para que se possam 
visualizar as reações do utilizador e a sua interação com o sistema. Será 
importante perceber se o utilizador faz uma correta interpretação do sistema, se 
clica nos sítios corretos e se prefere outras formas de interação. 
Para obtenção de melhores resultados, os testes de usabilidade decorrerão 
em outras instituições para além da CERCI Espinho para se arranjar uma amostra 
maior de forma a que se mais eficiente a identificação de falhas no sistema. 
 
2.7. Estudo Qualitativo 
 
A totalidade desta dissertação basear-se-á no método qualitativo, ou seja, 
partirá da experiência e do trabalho de campo.  Pretende-se um contato mais 
direto com o utilizador, através de conversas informais e observação das suas 
tarefas no seu ambiente natural (Bogdan e Biklen, 1994) de onde se retirarão notas 
que servirão para desenvolver o projeto prático. 
É sobretudo uma análise interpretativa, principalmente após os testes de 
usabilidade que serão registados em vídeo e serão uma base para as conclusões 
finais. 
 
2.8. Análise heurística  
 
Um método para avaliar mais eficazmente o sistema proposto neste 
trabalho é através de uma análise heurística (Nielsen 1994; Molich e Nielsen 1990). 
Basicamente, consiste em verificar se o sistema obedece a uma série de 
normas já definidas e, dessa forma, identificar possíveis erros ou problemas na 
interface (Cockton, Woolrych e Lavery 2012).  
Nielsen e Molich (1990), criaram uma lista com determinadas heurísticas 
que em 1994 foram reformuladas por Nielsen culminando nos seguintes pontos: 
1) Visibilidade do estado do sistema: o sistema deve indicar ao utilizador o 
término e desenvolvimento de um processo/operação (Figura 14), através 
de mensagens informativas (por exemplo: mensagens de sucesso ou 
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insucesso) ou suportes visuais (por exemplo: carregamento dinâmico de 
informação de uma página); 
 
	  
Figura	  14	  -­‐	  Barra	  de	  progressão 
 
2) Concordância entre sistema e o mundo real: o sistema deve ser 
desenvolvido de tal forma que o utilizador se sinta confortável durante a 
sua utilização. Para que isso seja possível, deve-se recorrer a elementos do 
quotidiano e uma linguagem adequada ao utilizador final. 
Um desses casos são os acessórios que permitem interagir com o 
smartphone Android, mais especificamente os relógios (Figura 15) pois são 
confortáveis  e objetos do quotidiano. Esses relógios permitem acesso a 
funcionalidades do smartphone sem aceder diretamente ao mesmo; 
 
	  
Figura	  15	  -­‐	  Android	  Wearable	  (Moto	  360) 
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3) Controlo do utilizador e liberdade: deve ser dada ao utilizador a ilusão de 
controlo do sistema, podendo este circular livremente. Por exemplo, o caso 
da Amazon que permite ao utilizador aceder a qualquer categoria a partir 
de uma lista (Figura 16). 
 
 No entanto, o sistema pode restringir algumas funcionalidades que poderão 
estar dependentes de outras de modo a facilitar a interação entre o 
utilizador e a interface; 
 
	  
Figura	  16	  -­‐	  Amazon:	  acesso	  a	  todas	  as	  categorias 
 
4) Consistência e normas: o sistema deverá ser elaborado de forma a ser 
consistente, utilizando determinadas normas, pois, caso contrário, o 
utilizador poderá perder o contexto da tarefa que está a realizar. Por isso, 
é importante manter uma estrutura homogénea para que o utilizador não 
tenha que reaprender a manusear o sistema sempre que acede a uma nova 
funcionalidade. 
Um exemplo desta heurística é a consistência do motor de pesquisa Google 
(Figura 17), pois, independentemente do conteúdo solicitado, a interface 
apresentada com os resultados é sempre a mesma; 
 
	   44	  
	  
Figura	  17	  -­‐	  Exemplos	  de	  pesquisa	  no	  Google 
 
5) Prevenção de erros: por forma a prevenir potenciais erros no sistema, este 
poderá restringir algumas funcionalidades/opções. As mensagens de 
feedback do sistema podem ser utilizadas para confirmação de 
determinadas ações (Figura 18) que poderão resultar em perdas de dados; 
 
	  
Figura	  18	  -­‐	  Confirmação	  de	  bloqueio	  de	  utilizador	  (Facebook) 
 
6) Reconhecimento em vez de memorização: as funcionalidades deverão 
estar visíveis ou devidamente agrupadas de modo a que, 
independentemente da frequência de utilização do sistema, o utilizador 
consiga reconhecer as opções que tem ao seu dispor, não precisando assim 
de memorizar a sequência de passos que necessita para realizar algo.  
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Uma das aplicações onde pode ser identificada esta heurística é o motor de 
pesquisa Google, no qual, após uma pesquisa nunca deixamos de ter o 
contexto do que foi pesquisado, sendo esta informação apresentada, não só 




Figura	  19	  -­‐	  Google	  (Exemplo) 
 
7) Flexibilidade e eficiência: a interface deverá ser pensada para diferentes 
utilizadores, desde os mais leigos aos mais experientes. Para isso, poderão 
ser disponibilizadas certas funcionalidades para utilizadores mais 
experientes de forma a facilitar a obtenção de resultados. As 
funcionalidades podem estar disponíveis através de suportes visuais ou 
através de comandos. 
O Adobe Photoshop é um bom exemplo de um sistema que pode ser usado 
por utilizadores mais inexperientes, com recurso a funcionalidades mais 
básicas ou por utilizadores experientes com possibilidade de configurações 
e funcionalidades mais complexas (Figura 20); 
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Figura	  20	  –	  Adobe	  Photoshop 
 
8) Estética e design minimalista: o sistema poderá ser elaborado a partir de 
uma lógica complexa, tendo várias opções ao dispor do utilizador, no 
entanto, deverá ser de simples utilização. Para isso, terá de ser estruturado 
a partir de uma hierarquia que permita uma utilização intuitiva da interface. 
Um caso recente são as alterações à aplicação de Gmail (Figura 21) para a 
última versão do Android (Android 5.0), porque apresenta um design 
simplificado em relação à versão anterior; 
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Figura	  21	  –	  Versão	  Android	  4.0	  (esquerda)	  e	  versão	  Android	  5.0	  (direita) 
 
9) Ajudar os utilizadores a reconhecer, diagnosticar e recuperar de erros: 
algo que poderá interferir no cumprimento de uma tarefa é o facto do 
utilizador tentar algo e não conseguir obter resultado, é evidente que está 
a ocorrer um erro, mas é importante que haja um diagnóstico e que esse 
erro seja detetado e reportado ao utilizador indicando uma solução para o 
problema (Figura 22); 
 
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  Figura	  22	  –	  Mensagem	  de	  erro	  com	  sugestão	  de	  solução	  para	  o	  problema 
 
10) Ajuda e documentação: um designer nunca poderá dizer que está tudo no 
manual de instruções, porque o utilizador, ou pelo menos grande parte dele 
não lê o manual, assim sendo, é crucial que por vezes hajam alguns 
sistemas de suporte e ajuda em casos mais complexos para o utilizador e, 
por exemplo, o uso de pequenas caixas de texto que visam explicar em que 
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consiste determinado botão é uma ajuda relevante quando esse botão é 
uma incógnita para o utilizador. 
O software de modelação e animação tridimensional 3D Studio Max já traz 




Figura	  23	  –	  3D	  Studio	  Max:	  Sistema	  de	  ajuda	  /	  tutorial 
 
 
Ao aplicar as heurísticas a uma interface, o resultado irá depender da opinião 
de quem avalia, e de que forma interpreta a utilização do sistema com base nas 
heurísticas. Mas também é relevante entender que as heurísticas não resolvem o 
problema, não dão uma solução, simplesmente ajudam a detectar erros e falhas da 
interface e o que pode acontecer é facilitarem o trabalho nas alterações do 
sistema. É um trabalho iterativo que implica testes, detecção de erros e novas 
tentativas, e o facto da avaliação estar dividida por heurísticas ajuda na detecção 
da área onde existe o problema. 
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2.9. Programa de intervenção 	  
Numa primeira fase, o projeto será marcado por idas à CERCI Espinho na 
tentativa de compreender as necessidades e as características do utilizador final, 
este processo decorrerá em paralelo com a análise das circunstâncias nas quais 
será aplicado o sistema. O recurso a conversas informais será fulcral para o 
entendimento do utilizador e de sistemas já desenvolvidos, por forma a elaborar 
uma análise comparativa no final do trabalho. Todas estas tarefas serão essenciais 
na criação de personas (Anexo B) e, consequentemente, na criação de cenários 
associados às mesmas (Anexo A). 
O desenvolvimento do protótipo (Anexo C) será feito através de uma 
construção colaborativa, onde os monitores darão a sua opinião acerca de todos os 
pontos da interface. Inicialmente serão desenhados os primeiros esboços, para se 
perceber o que será realizado, e depois wireframes, para se definirem as 
estruturas e as localizações das principais funcionalidades. Numa fase final será 
elaborado um protótipo interativo que unirá todos os dados recolhidos e será 
apresentado aos utilizadores para se procederem aos testes de usabilidade. Estes 
testes serão efetuados em cinco instituições da CERCI e registar-se-ão todos os 
dados das sessões realizadas, desde a captura de ecrã às reações dos utilizadores 
(Anexo E). Esta fase será acompanhada de um pequeno inquérito para que exista 
um elemento mais preciso na análise dos testes de usabilidade (Anexo F). 
Os elementos recolhidos serão essenciais para identificação das alterações 
necessárias com vista à optimização da interface em questão. O sistema final 
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Capítulo 3 – Desenvolvimento do projeto 
 
Este é um projeto que estabelece uma relação direta com o design de 
interação e, neste capítulo, serão escrutinados alguns conceitos, como o de 
Interação Homem-Máquina (IHM)1, cenários, personas e o próprio conceito de 
design de interação. Estas definições servirão de base para um entendimento lógico 
do sistema que foi desenhado. 
Serão ainda descritas as diferentes fases deste trabalho culminando na 
prototipagem e consequentes testes de usabilidade, passando também pelas 
reações e análise  de todo o procedimento. 
 
 
O design de uma interface é algo complexo. Combina duas matérias 
estranhas: psicologia e ciência dos computadores. Estas matérias têm dois 
passados culturais diferentes sendo que a primeira se preocupa com as 
pessoas e a última se foca em equipamento informático. Os psicólogos são 
teoricamente compreensivos e solidários; os cientistas da computação são 
teoricamente matemáticos e precisos. Os psicólogos têm dificuldade em 
compreender pessoas, enquanto que os cientistas da computação têm 
dificuldade em criar um programa perfeitamente funcional. Um bom design 
de interface requer o conjugar destas duas perspetivas. 
 
 
H.Thimbleby, User Interface Design, 1990 
 
 
3.1. Interação Homem-Máquina e o Design de Interação 
 
Tal como referido, um bom design de interação necessita de determinados 
componentes fundamentais e, muitas vezes, não têm de ser componentes da 
mesma área de ação, ou seja, é necessário que seja eficiente, efetivo e que 
promova a satisfação do utilizador mas isso implica entendê-lo, perceber quais as 
tarefas pretendidas para o sistema e onde vai atuar esse sistema. Para isso, há o 
apoio da IHM que é uma disciplina que se foca na avaliação e realização de 
sistemas computacionais interativos que se destinam ao uso humano (Hewett et al., 
       1 Human-Computer Interaction (HCI) 
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1992). 
Já o design de interação envolve identificar necessidades e estabelecer 
requisitos, desenvolver propostas para um determinado problema, criar protótipos 
que permitam a interação com o utilizador e avaliar o que vai sendo realizado ao 
longo de todo o processo. Para que tal aconteça, os utilizadores têm de ser 
envolvidos em todos as fases de desenvolvimento do projeto, os objetivos do 
sistema têm de ser rigorosamente definidos desde o início dos trabalhos e a 
iteração é essencial no decorrer das atividades mais importantes do projeto. 
Para uma melhor abordagem do problema, é necessário estudar sistemas 
existentes, e de que forma os utilizadores reagem com esses mesmos sistemas para 
perceber de que maneira podem ser melhorados. No caso deste projeto, foram 
realizados estudos na CERCI de Espinho juntamente com a monitora responsável 
pela área da informática que foi utilizando alguns dos sistemas como é o caso dos 
jogos Comunicar com Símbolos, Os Jogos da Mimocas e o Aventuras e foi 
descrevendo a sua experiência e como se sentia ao longo do processo. E o que se 
interpretou desses estudos foram as seguintes reações: 
- a abertura de um programa é realizada de forma simples e intuitiva; 
- os aspectos gerais dos sistemas são identificados de uma forma 
relativamente fácil; 
- dificuldades nas áreas de configuração; 
- falta de conhecimento relativamente às funções de determinados botões; 
- sensação de que o período de formação dos programas é de pouca duração, 
o que não permite um conhecimento mais abrangente de todas as 
funcionalidades acabando por levar à falta de uso das mesmas ou ao 
abandono do sistema. 
 
Apesar de tudo, estes sistemas são um auxílio para os utentes mas, para os 
monitores não são uma ajuda, porque não permitem um registo dos resultados das 
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3.2. Personas do Sistema 
 
 Através do trabalho de campo nas diferentes instituições, foi possível 
observar comportamentos das pessoas ligadas à área em questão, desta forma 
tornou-se possível elaborar representações fictícias dos utilizadores-alvo. Estas 
personas são sujeitos que representam as características do público real, as 
necessidades e os objetivos a atingir e servem como uma orientação para a 
elaboração de um produto (Caddick e Cable, 2011; Lidwell, Holden e Butler ,2003), 
neste caso um protótipo. Uma vez que as personas são importantes na criação 
desse mesmo produto, há que ter em atenção o que se quer desenvolver e do que 
não se quer desenvolver (Garrett, 2010), e neste caso procurou-se desenvolver um 
produto ligado à área do ensino especial, ou melhor, vocacionado para o monitor 
com o objetivo de auxiliar no ensino especial. 
Tal como já foi referido anteriormente, foi possível recolher algumas 
informações acerca do tipo de utilizador que se pretende para este projeto e daí 
surgiram quatro personas de três tipo de personas diferentes (Anexo B), sendo elas: 
- Maria José Silva, persona primária: 42 anos, licenciada e trabalha como 
monitora na CERCI Feira sendo responsável pelo ensino baseado nas 
Tecnologias da Informação e Comunicação (TIC). As suas necessidades 
passam pela monitorização dos seus utentes, ela necessita de algo que 
permita configurar de uma maneira muito rápida e eficiente os jogos dos 
utentes e que registe o progresso para se efetuar uma avaliação de 
desempenho. O seu maior problema é o tempo, pois lida com indivíduos que 
necessitam de atenção constante pelo que, necessita de um sistema que 
seja intuitivo; 
- Judite Prata, persona secundária: 34 anos, licenciada e trabalha na CERCI 
Espinho como Coordenadora do Centro de Atividades Ocupacionais. Ainda 
que não tenha de lidar com os utentes na sala de aula, é ela que estabelece 
a ponte entre a instituição e os pais, por isso precisa de uma ferramenta 
que lhe permita mostrar aos pais o progresso dos seus filhos, para além 
desta componente, também necessita de algo que ajude nas avaliações de 
desempenho internas, pois é ela que elabora o plano de atividades dos 
utentes e, sabendo os resultados deles, é um meio para se ajustares os 
planos de atividades para as necessidade reais dos utentes; 
- António Ribeiro, persona servida: 48 anos, contabilista e é pai de um 
utente da CERCI Feira. Tal como foi referido anteriormente, os pais poderão 
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ter acesso aos resultados obtidos pelo sistema, mas através da persona 
secundária, ou seja, o António não vai aceder ao sistema, apenas irá 
visualizar o que está a ser feito pela Judite, por isso é necessário ter algum 
cuidado com a forma como a interface é desenhada para deixar este tipo de 
persona confortável com o que está a observar; 
- Alberto Sousa, persona servida: 28 anos, utente na CERCIFAF, portador de 
deficiência mental moderada. Tal como o António, o Alberto apenas poderá 
ter um vislumbre do sistema, por exemplo, quando passar junto da 
monitora e esta estiver a utilizá-lo, é importante que o sistema não 
interfira com o utente e que o deixe confortável sempre que este o 
observar.   
 
 
3.3. Design de Interfaces 
 
A elaboração de interface é um processo criativo que envolve uma série de 
escolhas de elementos visuais tendo em conta o público a que se destina, e Cooper, 
Reimann e Cronin (2007)  sugerem conceitos para tornar o ambiente visual mais 
apelativo e desejável, como a definição de uma hierarquia visual evidente, ou seja, 
agrupar elementos, criar padrões ao longo da navegação para que o utilizador 
consiga distinguir de forma claro os diferentes componentes, também é essencial 
manter uma estrutura homogénea para evitar deixar o utilizador confuso caso este 
navega para outra página (Cooper, Reimann e  Cronin, 2007). 
Como se está a trabalhar para um público especifico, a utilização de 
imagens tem de ser adequada ao contexto em que estão inseridas, senão, não 
serão mais do que elementos distrativos e ruidosos que impedem o correto 
funcionamento do sistema, e o mesmo acontece com a tipografia, há que manter 
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3.4. Prototipagem do Sistema 
 
Esta secção deste capítulo destina-se a explicar pormenorizadamente os 
elementos do protótipo que foi executado, as razões e os motivos por detrás da 
estrutura. 
 
Como se trata de algo que poderá funcionar como um site, a página inicial 
será exclusivamente para efetuar o login (Figura 24), no entanto, como o sistema 
estará associado a um determinado jogo (no caso deste protótipo foi a um jogo 
hipotético denominado de PANDA), acima da zona de login está o logo do jogo a 
que os sistema está associado. A escolha de um panda para imagem hipotética de 
um jogo está relacionada com a simbologia associada a este animal, pois é uma 
criatura calma, que se concentra num objectivo de cada vez, tal como os utentes 




Após esta operação, o sistema dá as boas-vindas ao utilizador, no canto 
superior direito surge o nome do utilizador anexado ao botão de terminar sessão. 






Figura	  24	  -­‐	  Entrada	  no	  Sistema 
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Abrindo o menu dos membros, o utilizador tem acesso a um quadro com os 
membros atuais registados (Figura 26), cada um com a sua foto inserida num 
círculo acompanhado com o respetivo nome por baixo. 
Figura	  26	  -­‐	  Menu	  Membros 
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Logo abaixo do quadro com os membros existe um pequeno botão de “Novo 
Membro”, clicando nele, o quadro com os membros atuais passa para a esquerda e 
surge uma coluna à direita com determinados espaços por preencher para se 
proceder ao registo de um novo membro no sistema (Figura 27). 
Essas caixas de preenchimento servem para se obterem as informações 
principais do utente, como é o caso do nome, idade, foto e ainda um nome de 
utilizador e uma palavra-passe. Isto porque, para o membro poder jogar, o jogo 
terá de estar associado ao sistema de monitorização através da Internet, por isso, o 
login do utente serve apenas para indicar na base de dados de quem é a 
informação que se está a recolher, este processo facilitará mais tarde a filtragem 
no menu de Estatísticas. 
Após o preenchimento de todos os campos apenas é necessário guardar o 
registo. Depois de registado um utente, sempre que se quiser alterar alguma 
informação, basta clicar na imagem do mesmo que será apresentado ao utilizador 




Figura	  27	  -­‐	  Menu	  Membros:	  Registo 
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No entanto, nesta fase, à coluna da direita é acrescentado outro botão, o 
de “Remover Membro”. Este botão é útil se o utente em questão abandonar a 
instituição, mas, apesar de sair do sistema, ele não é removido totalmente, apenas 






Agora que a secção de Membros foi dissecada, é altura de passar à próxima, 
para isso, basta aceder ao cabeçalho da página, lá estão os três grandes grupos à 
distância de um clique. Desta forma, a circulação entre páginas é facilitada.  
Selecionando o menu de Grupos, o utilizador tem acesso a uma lista com os 
diferentes grupos (isto, se já tiver grupos registados), e abaixo dessa lista 
encontram-se dois botões, à esquerda um de “Novo Grupo” e à direita um de 
“Seguinte” (Figura 28).  
	  
Figura	  28	  -­‐	  Menu	  Grupos 
Comecemos pelo de “Novo Grupo”, este botão é útil quando uma instituição 
tem uma rotina e um plano de atividades para cada utente, pois significa que 
apesar da rotatividade da atividades diárias, na maior parte das vezes, acabam por 
repetir a mesma, no mesmo dia da semana, à mesma hora e com o mesmo grupo. 
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Daí a vantagem da funcionalidade de criação de um grupo, desta maneira o 
utilizador não tem a necessidade de andar sempre à procura dos utentes para 
determinados horários, pois o grupo já foi estabelecido, mas como se criam estes 
grupos? É muito simples, clicando no botão de “Novo Grupo”, o utilizador acede a 
uma janela em que do lado esquerdo estão os todos os membros registados e do 
lado direita existe a coluna de criação de grupo. Nessa coluna encontra-se uma 
pequena barra em cima com uma indicação para se inserir o nome que se pretende 
dar ao novo grupo, após esta tarefa, apenas é necessário ir clicando, dentro do 
quadro da esquerda, nos membros que o utilizador quer que faça parte do novo 
grupo. A cada clique, o membro selecionado adquire uma transparência e surge no 
quadro da direita a imagem e o nome desse mesmo membro com um X anexado no 
canto superior direito da imagem do utente (Figura 29). Desta forma, é mais fácil 
retirar o membro do novo grupo caso o utilizador o tenha inserido por engano. Para 
finalizar a operação de criação de um novo grupo é só clicar no botão de guardar e 
confirmar esse pedido. 
	  
Figura	  29	  -­‐	  Criação	  de	  Grupo 
Por defeito, após a criação de um grupo, o sistema apresenta esse grupo já 
estruturado no quadro da esquerda e no lado direito já o perfil do primeiro 
membro da quadro da esquerda (Figura 30), sendo mais fácil iniciar as 
configurações dos elementos. Essas configurações são efetuadas de uma forma 
relativamente simples, onde são apresentados os diferentes jogos e respetivos 
níveis de dificuldade e anexados e estes estão checkboxes, assim basta selecionar 
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quais os jogos que se pretende que aquele membro concretize numa determinada 
sessão e guardar essas alterações. 
	  
Figura	  30	  -­‐	  Configuração	  de	  Jogo 
Outra componente do menu Grupos é a possibilidade de selecionar um 
grupo já existente e proceder à edição de todo o grupo. Para tal, clica-se no menu 
de Grupos e na tabela seleciona-se um determinado grupo já existente, para evitar 
que abra um grupo errado, a abertura desse grupo tem de ser confirmada clicando 
no botão de Seguinte que se encontra no canto inferior direito da tabela.  
Para editar esse grupo basta um clique no botão de edição (Figura 31) que 
está do lado esquerdo no nome do grupo, desta forma, a coluna de configuração da 
direita é desativada, o nome do grupo passa a estar editável, aos membros são 
anexados botões de remoção no canto superior direito de cada fotografia e é 
possível adicionar novo membro ao grupo, no entanto, esta última funcionalidade é 
a única que se encontra sempre ativa não sendo necessário clicar no botão de 
edição para usufruir da mesma. 
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Figura	  31	  -­‐	  Configuração	  de	  Grupo 
Quando se remove um membro do grupo, o botão de remoção associado a 
este dá lugar a um botão de adição, isto porque, em caso de erro, é possível voltar 
a colocar esse mesmo membro no grupo antes de se guardar as alterações 
efetuadas. Caso se pretenda eliminar todo o grupo, quando o botão de edição se 
encontra ativado, é possível encontrar-se o botão de eliminação de grupo no canto 





 Até ao momento foram referidas as componentes de criação e configuração, 
mas é importante avaliar o que está a ser configurado e de que forma essas 
configurações têm impacto no desenvolvimento dos utentes, para tal existe o 
terceiro grande grupo, o menu das Estatísticas. 
 Acedendo a este menu, o utilizador tem acesso, tal como aconteceu até 
agora, a um sistema dividido em duas colunas, o quadro da esquerda com os 
diferentes filtros e um quadro branco à direita onde são apresentados os dados 
resultantes da filtragem ocorrida no lado esquerdo. Essa filtragem é realizada 
através do preenchimento de alguns dados, sendo eles: 
- Nome do membro; 
- Jogo; 
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- Nível; 
- Data de Ínicio; 
- Data de Fim; 
- Monitor 1 
- E ainda é possível comparar com um segundo monitor. 
 
É uma maneira de se obter informação acerca de determinado utente (Figura 
32) que pode auxiliar na avaliação de desempenho que a instituição tem de efetuar 




Figura	  32	  -­‐	  Menu	  Estatísticas:	  Filtragem 
 
O facto de se poder comparar os resultados do mesmo utente com dois 
monitores, é uma maneira de perceber se o grupo em que o membro está inserido 
é ou não benéfico para o desenvolvimento desse membro, não se trata, de maneira 
alguma de por em causa a competência dos monitores. A realidade é que, através 
de um contato mais direto com as instituições, é fácil compreender que o monitor 
dispõe de um tempo muito limitado com cada utente, pois grande parte deles 
necessitam de atenção quase constante, e o grupo em que estão inseridos pode ser 
benéfico para o desenvolvimento ou ser precisamente o contrário, porque pode 
existir um elemento desestabilizador que impeça um correto funcionamento das 
sessões, e isso reflete-se nos resultados. 
Após a filtragem é apresentado um gráfico do lado direito que, por defeito, 
apresenta automaticamente a percentagem de sucesso tendo em conta os critérios 
selecionados. Um jogo tem vários objectivos e o que o sistema pretende fazer é 
atribuir uma percentagem de acordo com os objectivos concretizados numa 
determinada sessão, no entanto, para além do sucesso, no gráfico também existe a 
opção de visualizar o tempo de jogo, que indica o tempo que o membro demorou a 
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concretizar determinado nível, sendo que, um tempo mais baixo, indica uma 
evolução e um rápido tempo de resposta. 
Depois de se concretizar todas as tarefas no sistema, basta clicar no botão 
vermelho no canto superior direito para encerrar sessão e após confirmação do 
pedido o sistema envia o utilizador para a página de login.  
 
3.5. Cores e Estrutura 
 
O esquema de cores e a estrutura que se adota é o que torna a interface 
visualmente apelativa e estética (Lidwell, Holden e Butler, 2003). No caso deste 
projeto, as cores e a estrutura foram opções realizadas em parceria com os 
utilizadores por forma orientar um ambiente mais natural e confortável de se 
utilizar .  
Ao longo deste sub-capítulo, as cores serão apresentadas a partir do seu 
hexadecimal ou seja, uma cor hexadecimal é uma cor RGB (Red, Green and Blue – 
Vermelho, Verde e Azul), os valores não estão codificados em percentagem ou em 
8-bit mas em números hexadecimais. 
A totalidade das cores utilizadas na prototipagem e os códigos associados 




Figura	  33	  -­‐	  Amostra	  de	  wireframe 
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Para além da janela de entrada no sistema, a estrutura é sempre a mesma 
(Figura 33), duas colunas, a da esquerda e a da direita, onde a da esquerda é de 
seleção e a da direita a de configuração, tal como se pode evidenciar na seção de 
Prototipagem do Sistema. Os menus estão sempre visíveis (Figura 34) e prontos a 
serem explorados e situam-se na zona superior central do monitor e orientados na 
horizontal. Relativamente às cores, os menus estão divididos em duas, o botão de 
“Membros” e “Grupos” estão a azul (#119A98) e o botão de “Estatísticas” está a 
vermelho (#C8312E), isto para diferenciar os objetivos de cada uma das cores, o 
azul é de configuração e o vermelho de monitorização. Apesar de tudo, só se 
encontra destacado um menu de cada vez, destacando-se dos outros aumentando a 
sua altura em cerca de 35% e mantendo a cor com a opacidade a 100%, os outros 
dois mantém-se discretos com a opacidade a 76%. 
 
	  
Figura	  34	  -­‐	  Cabeçalho:	  Menus	  Principais 
 
 No canto superior direito, seguindo a linha dos menus está o nome do 
utilizador inserido numa caixa laranja (#F15B29) e o botão de encerramento de 
sessão a branco inserido numa caixa vermelha (#C8312E). 
Relativamente à área de trabalho (Figura 35), os títulos são a laranja 
(#F15B29), a caixa da esquerda a branco (#FFFFFF) e a da direita a azul (#119A98). 
A caixa da esquerda contém as fotos dos membros ou as fotos dos membros 
inseridos num grupo, pelo que o branco ajuda a definir a imagem, e o nome de 
cada membro está anexado abaixo de cada fotografia a azul (#119A98). Na caixa da 
direita o texto é branco (#FFFFFF) para se destacar do azul de fundo, ou seja, aqui 
os papéis invertem-se. 
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Figura	  35	  -­‐	  Cores	  da	  área	  de	  trabalho 
 
Outras cores utilizadas são os tons de cinza (#6D6F71-cinza escuro; 
#939598-cinza médio; #D1D3D4-cinza claro), usados nas checkboxes e nas zonas de 
configuração, são uma forma de manter uma hierarquia visual onde as cores fortes 
estão nos menus e nos títulos e as cores mais neutras estão associadas a sectores 
secundários. 
O fundo de todo o sistema é um gradiente bastante discreto entre um 
castanho amarelado muito velho e claro em que o centro é um bege #F7F7EF e 
abre para um #E9E7DA. A razão para existir um fundo deste tipo surgiu como 
sugestão de uma das monitoras que disse sentir-se sozinha ao interagir com uma 
interface de fundo branco e que um pouco de cor seria suficiente para se sentir 
mais reconfortada. Desde a utilização de cor no plano de fundo a interação com o 
sistema decorreu de forma confortável e o utilizador centrou-se nas suas tarefas e 
não em aspetos técnicos.  
Quanto aos botões de “Novo Grupo” ou “Novo Membros”, estes têm uma 
dimensão reduzida e estão inseridos na zona inferior das colunas, isto porque, 
depois de todos os membros estarem registados, raramente esses botões irão ter 
uso, por isso são mais discretos e não estão numa zona de grande destaque. 
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Figura	  36	  -­‐	  Cores	  das	  Mensagens	  de	  Confirmação 
 
No caso das confirmações de ações (Figura 36), surge a ocupar todo o 
monitor uma camada de cinza escuro (#231F20) com uma opacidade a 65% e no 
centro dessa camada encontra-se uma caixa de texto a pedir ao utilizador que 
confirme determinada ação, essa caixa é branca (#FFFFFF), o texto é cinza escuro 
(#231F20), o botão de “Não” é branco (#FFFFFF) e o botão de “Sim” é azul 
(#1D75BC), esta diferença serve para evitar que o utilizador erre na confirmação e 
clique no Não sem querer. 
 
Basicamente utilizam-se 11 cores, mas no fundo acabam por ser 5 com 
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3.6. Testes de Usabilidade e Utilizadores 
 
O protótipo descrito anteriormente, foi testado em cinco instituições da 
CERCI: CERCI Espinho, CERCI Lamas, CERCI Gaia, CERCI Feira e CERCIVAR. E teve 
como alvo os monitores ligados ao ensino da informática e os coordenadores dos 
Centros de Atividades Ocupacionais (CAO), no entanto, também acabou por ser 
testado com monitores de áreas anexas para demonstrar a versatilidade das 
funcionalidades do sistema (Anexos E, G e H). 
 
No total foram utilizados 13 participantes no teste de usabilidade, sendo 
que: 
- CERCI Espinho – 1 utilizador: monitora de informática; 
- CERCI Lamas – 3 utilizadores: monitora de informática, Coordenadora do 
Centro de Atividades Ocupacionais e auxiliar de informática; 
- CERCI Gaia – 2 utilizadores: monitora do Centro de Atividades 
Ocupacionais da Mata, monitor de informática; 
- CERCI Feira – 5 utilizadores: terapeuta ocupacional, monitora de 
atividades ocupacionais, monitora de informática, e duas estagiárias do 
curso de Terapia Ocupacional da Escola Superior de Saúde de Leiria; 
- CERCIVAR – 2 utilizadores: Coordenadora do Centro de Formação 
Profissional e monitor de informática do Centro de Formação Profissional. 
 
 
Tal como é possível observar, foi selecionada uma amostra de utilizadores 
com o auxílio da direção das diferentes instituições para utilizarem o sistema 
procurando seguir tarefas que lhes foram sendo pedidas num ambiente 
controlado e natural para os sujeitos que realizaram o teste, desta forma foi 
efetuada a recolha de dados, essencialmente videográficos para serem 
submetidos a análise e consequentes conclusões. 
O processo foi realizado de uma forma muito simples: dois computadores, 
de um lado o utilizador, do outro um moderador que solicitava determinadas 
tarefas, cada teste foi individual sendo que, nenhum dos outros utilizadores 
tem acesso até ao momento que efetua o teste, e enquanto o fazem, para além 
do pedido de tarefas, não existe qualquer interferência nas escolhas do 
utilizador, estas são feitas de forma autónoma. 
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O moderador só passa a dar mais informação acerca do sistema após a 
finalização do teste de usabilidade, antes disso, apenas dá uma breve 
introdução contextualizando o trabalho. 
 
 
3.6.1. Fases do Teste de Usabilidade 
 
Para obtenção de uma melhor organização do processo de testes, esta parte foi 
dividida em três fases: 
- preparação do teste; 
- execução do teste; 
- análise e conclusões. 
 
3.6.1.1. Preparação do teste 
 
Na primeira fase, da preparação do teste, definiu-se uma série de tópicos para 
facilitar a implementação do mesmo, que passam pela definição do âmbito da 
aplicação, definir quais os utilizadores dos sistema, quais as tarefas e em que 
contexto dever ser executadas, também se trabalhou por forma a tornar os testes 
individuais e para isso teve-se em atenção a escolha do material a ser usado e toda 
a logística envolvida. 
 
3.6.1.2. Execução do teste 
 
Na segunda fase, a execução do teste, o moderador foi fundamental, é ele o 
primeiro contato com o utilizador. Cabe ao moderador deixar o utilizador 
confortável, por forma a que este não se sinta intimidado aquando da realização do 
teste, no entanto, antes de qualquer atividade, o moderador dá uma breve 
explicação ao utilizador, só depois é que se limita a observar e a registar o 
comportamento do utilizador. Neste caso, o registo foi feito através do programa 
Silverback, um sistema que regista as atividades que estão a decorrer no monitor, 
captura vídeo através da webcam e em cada clique há um highlight à volta do 
cursor, o que facilita a posterior análise de resultados pois é perceptível quando há 
um clique no local correto ou no sitio errado. Para além de fazer todas estas 
tarefas em simultâneo, ainda permite efetuar um registo por sessões, que neste 
caso foi dividido pelas diferentes instituições CERCI e dentro de cada sessão pode 
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ser elaborado o perfil de cada utilizador, permitindo guardar as informações mais 
relevantes do mesmo, incluindo uma fotografia que é tirada no momento antes do 
teste. 
Algo importante neste fase, é o factor surpresa, ou seja, há que estar 
preparado para que o utilizador tenha uma questão que não foi pensada 
anteriormente ou questione determinadas opções da interface, mas é para essas 
situações que estes testes são realizados, para se poderem afinar funcionalidades e 
tomar decisões. Para auxiliar nesta medida, no final de cada teste, o utilizador 
tem de preencher um pequeno formulário com questões de usabilidade, 
funcionalidade, cores e satisfação do utilizador. 
 
3.6.1.3. Análise e Conclusões 
 
Para além destas fases de preparação e execução, também existe uma terceira, 
a fase das análises e conclusões, nesta etapa os dados recolhidos ao longo dos 
testes de usabilidade e dos inquéritos são organizados e analisados de forma a se 




3.6.2. Em que consistiu o teste? 
  
Tal como já foi referido anteriormente, os teste de usabilidade foram 
realizados individualmente com a presença de um moderador que, para além de 
apresentar o projeto, solicitava a realização de determinadas tarefas. Neste caso, 
o tipo de tarefas consistia em efetuar login com o nome Maria José Silva (persona 
primária) e respetiva palavra-passe. Uma vez dentro do sistema teriam de registar 
o membro José Pinto com 34 anos e preencher todos os dados de criação de um 
novo membro para posteriormente lhe substituírem a idade de 34 para 36.  
Em seguida teria de aceder ao menu Grupos para criar um novo grupo com 
os elementos: Mário Sousa, Flávia Martins, João Silva e Renato Costa. No entanto, o 
último seria uma amostra de erro e teriam de o remover. Após criarem o novo 
grupo teriam de configurar o membro Mário Sousa para o Jogo 1, Nível 1 e Nível 3 e 
aceder à lista de grupos, onde entrariam no grupo Segunda-Feira. 
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Entrando nesse grupo acediam ao botão de editar para alterar o nome do 
grupo de Segunda-Feira para Terça-Feira, remover o membro Mário Sousa e 
adicionar o membro Letícia Barros. 
Após efetuadas todas as alterações solicitadas entrariam no menu 
Estatísticas onde iriam visualizar o progresso do membro Renato Costa no Jogo 1, 
Nível 1, entre o dia 11 de Maio e o dia 19 de Maio e associado à monitora Maria 
José Silva. Depois de filtrarem estes dados teriam acesso ao gráfico com a 
percentagem de sucesso do membro e o tempo de resposta, e antes de finalizarem 
teriam de comparar os resultados do Renato entre a monitora Maria José Silva e o 
monitor Tiago Ribeiro, para dar o exemplo de um utente que estivesse envolvido 
em dois grupos com monitores diferentes. Para finalizar, a tarefa consistia em 
terminar sessão e o sistema voltaria à página inicial de login. 
 
 
3.6.3. Duração e tempos de resposta 
 
Os testes de usabilidades tinham por objetivo, para além de testar o 
sistema, dar a conhecer ao utilizador as funcionalidades e as várias vertentes que 
abrange. Inicialmente, antes de se iniciarem os testes, as previsões eram, em 
média, de cerca de 10 minutos por utilizador, mas os testes efetivos demonstraram 
que os testes variam entre os 5 minutos e 24 segundos e os 10 minutos e 30 
segundos, estando cerca de 70% do número total de utilizadores abaixo dos 7 
minutos e 30 segundos (Anexo H). 
Os valores acima são referente à totalidade do teste, no entanto, o tempo 
de resposta nas diferentes tarefas variou consideravelmente, dependendo do que 
era solicitado, verificando-se tempos mais rápidos de resposta em tarefas como: 
- efetuar login; 
- aceder a menus; 
- selecionar membros; 
- selecionar grupos; 
- selecionar itens de listas; 
- selecionar datas; 
- preenchimento de nomes e idades; 
- uso de checkboxes; 
- aceder aos botões de guardar; 
- confirmações de ações. 
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Nestas tarefas o processo era bastante intuitivo, não existindo grandes 
dificuldades por parte da maioria dos utilizadores, uma vez que estão habituados a 
lidar com funcionalidades semelhantes em sistemas já utilizados pelas próprias 
instituições, por isso, sempre que a tarefa era solicitada, o pensamento era 
acompanhado pela execução direta da mesma. 
Mas nem todas as tarefas foram um sucesso, e sentiram-se dificuldades em 
algumas, como foi o caso: 
- browse da fotografia no registo de novo membro; 
- seleção do botão de editar grupo; 
- adicionar novo membro a um grupo; 
 
Estas foram as tarefas mais flagrantes que envolveram um longo período de 
resposta, não por parte de todos os utilizadores, mas por uma grande parte deles, 
o que implica falhas na interface que necessitam de ser alteradas para se obter 
uma interface centrada no utilizador e nas suas necessidades. 
 
 
3.6.4. Dificuldades e Alterações 
 
Os teste de usabilidade revelaram algumas dificuldades (§3.6.3, p.69), e são 
essas mesmas falhas que podem vir a provocar desinteresse por parte do utilizador.  
As alterações efetuadas podem ser visualizadas no Anexo I. 
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A questão do browse das fotos é relativamente simples de resolver (Figura 
37), o que sucedeu é que os espaços de preenchimento anteriores à fotografia 
eram de clique e inserção de texto, já a zona de fotografia tinha o espaço mas o 
botão de browse situava-se abaixo desse, alinhado à direita, e havia uma tendência, 
depois de não obterem resposta ao clicar no espaço de preenchimento da foto, de 
clicarem nos membros atuais da coluna da esquerda pensando que poderiam 
escolher uma fotografia para o novo membro a partir da zona vizinha. A alteração 
é simples, basta passar o botão de browse para o espaço de preenchimento da zona 
da fotografia, pois é onde existe o primeiro clique. 
E como acabou de ser referido, há a tal tendência para clicar nos membros 
atuais uma vez que o título dessa coluna é Seleção de Membros, e o que também 
foi sugerido a partir dos inquéritos e de conversas com os utilizadores é a 
substituição desse título por Membros Atuais ou Membros Registados (Figura 38). 
	  
Figura	  38	  -­‐	  Alteração	  de	  título	  do	  menu	  Membros 
 
Figura	  37	  -­‐	  Alteração	  do	  carregamento	  de	  foto 
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Relativamente à adição de novos membros em grupos, esse foi um problema 
colocado por apenas um utilizador, mas tendo em conta o tamanho da amostra (13 
utilizadores), esse utilizador serve como indicador para outros que possam vir a ter 
a mesma dúvida. E o que se sucedia era que o botão de “Adicionar Membro”, era 
do mesmo azul que tem vindo a acompanhar o sistema (#119A98), no entanto, 
estava com uma opacidade de 61%, dando o aspeto de estar desativado, e isso 
impediu o utilizador de clicar nesse botão durante uns segundos, circulando o 
cursor por outras zonas do monitor. A alteração a ser feita neste botão também é 
bastante prática, a localização é a mesma, a opacidade passa a ser a 100% mas fica 
apenas o outline a azul, sem qualquer preenchimento, assim não se destaca 
demasiado mas fica com aspeto de botão ativo (Figura 39). 
 
 
O que mais problemas deu foi o botão de edição de grupo (Figura 40), por 
uma série de motivos: 
- cor semelhante ao fundo; 
- botão demasiado pequeno e discreto; 
- não existia texto a identificá-lo; 
 
	  
Figura	  40	  -­‐	  Botão	  de	  editar	  grupo	  durante	  os	  testes	  de	  usabilidade 
 
Figura	  39	  -­‐	  Alteração	  do	  botão	  de	  adição	  de	  membros	  em	  grupos 
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Este problema levou a uma rajada de cliques em todas as direções para muitos 
utilizadores, pois não estavam a perceber como efetuar estar tarefa, como se o 
sistema não estivesse a oferecer uma resposta, até que finalmente acabavam por 
encontrar uma zona onde se podia clicar, mas na maior parte dos casos não foi por 
identificação, mas por tentativa. Houve apenas um caso em que a identificação foi 
imediata e tudo porque a pessoa em questão já estava habituada ao ícone utilizado. 
 
	  
Figura	  41	  -­‐	  Botão	  de	  editar	  grupo	  após	  os	  testes	  de	  usabilidade 
 
Uma solução encontrada para este problema foi a colocação de um botão a 
laranja alinhado à direita no canto superior da coluna da esquerda (Figura 41), pois 
esse botão apenas serve para editar a coluna da esquerda e, em vez de um ícone, 
terá a frase “Editar Grupo”, e quando esse botão for acionado, o botão de 
“Eliminar Grupo” que estava a vermelho nessa zona, passa para baixo da coluna da 
esquerda para o lado dos botões de “Cancelar” e “Guardar”. 
Para finalizar, surgiu uma situação que também foi identificada por apenas um 
utilizador da amostra, relativamente à comparação de um membro que esteja 
inserido em grupos com diferentes monitores, o que implica estabelecer a 
comparação entre os dois monitores. O utilizador em questão interpretou esta 
situação como uma comparação de competências entre monitores, quando na 
realidade se tratava de verificar a evolução de determinado membro em grupos 
diferentes, tendo em conta que neste meio, pode haver um elemento 
desestabilizador que seja prejudicial para a aprendizagem do restante grupo. 
Desta maneira, e por sugestão do utilizador em questão, os filtros do menu 
Estatísticas sofrem uma pequena alteração e, em vez de se poderem comparar 
monitores, passa a ser possível comparar dois membros (Figura 42), assim, os 
monitores podem comparar a evolução deles e agrupá-los por níveis de 
desempenho. 
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Figura	  42	  -­‐	  Alteração	  de	  filtros	  no	  menu	  Estatísticas 
 
 
3.7. Análise da interface com base nas heurísticas  
 
Após a concretização de cada fase do processo criativo, foram tidas em 
atenção, de uma maneira superficial, as heurísticas de Nielsen (1994) e de que 
forma a interface interage com o utilizador. Há uma preocupação em centrar o 
design no utilizador para que este possa interagir de forma eficiente, eficaz e 
satisfatória. 
Depois da criação do protótipo interativo e dos testes de usabilidade foi 
realizada uma análise mais detalhada dos diversos pontos de interação do sistema, 
também tendo como base as heurísticas de Nielsen (1994), que culminou nas 
seguintes conclusões: 
 
1. Visibilidade do estado do sistema: Cada ação do utilizador que implique 
uma alteração nos dados do sistema é acompanhada de feedback, uma 
mensagem de erro ou sucesso (Figura 43) consoante a ação efetuada. Estas 
mensagens têm uma maior relevância quando se tratam de operações 
críticas do sistema, por exemplo, eliminação de dados sensíveis; 
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Figura	  43	  -­‐	  Alterações	  guardadas	  com	  sucesso 
 
2. Concordância entre o sistema e o mundo real: Tenta-se criar uma ponte 
entre o utilizador e o sistema, tendo objetos de interação que se 
assemelhem a objetos/sistemas que lhe são familiares, ou seja, procura-se 
utilizar estruturas semelhantes aos sistemas já utilizados pelos utilizadores 
nas próprias instituições (por exemplo, listas e calendário (Figura 44)), onde 
também há um cuidado com a linguagem utilizada para estar dentro da área 
em que o utilizador está inserido; 
	  
Figura	  44	  -­‐	  Recurso	  ao	  calendário 
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3. Controlo e liberdade do utilizador: O utilizador tem liberdade para 
circular livremente pelo sistema, no entanto, em determinadas 
funcionalidades, o sistema restringe operações, pois existem tarefas que se 
encontram dependentes de outras, como é o caso das estatísticas (Figura 
45) onde as opções de cada filtro são apresentadas de acordo com a opção 
selecionada no filtro anterior; 
	  
Figura	  45	  -­‐	  Filtros	  do	  menu	  Estatísticas 
 
4. Consistência e normas: Procurou-se manter uma estrutura homogénea 
entre páginas para que o utilizador não seja obrigado a aprender algo novo 
sempre que abre determinado menu. A ideia geral é a de manter os três 
grandes grupos no cabeçalho da interface e dividir o resto em duas colunas 
onde o lado esquerdo corresponde a zonas de visualização e seleção e o 
lado direito é a zona de configuração. O menu das Estatísticas, apesar da 
mesma estrutura, é o único que muda ligeiramente, sendo a coluna da 
esquerda a dos filtros e a da direita a se apresentação de resultados (Figura 
46). A linguagem foi outro fator a ter em conta, sendo o tipo de linguagem 
utilizada consistente em toda o sistema; 
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Figura	  46	  -­‐	  Comparação	  entre	  o	  lado	  de	  configuração	  (esquerda)	  e	  o	  lado	  de	  monitorização	  (direita) 
 
 
5. Prevenção de erros: Tendo em conta que se trata de um sistema de registo, 
eliminação e configuração de utilizadores, trabalhou-se arduamente para 
evitar que estas operações fossem realizadas por engano, por isso, sempre 
que é removido um membro ou sempre que algo é configurado, o sistema 
confirma essa ação e o utilizador tem a possibilidade de prosseguir ou 
cancelar o que foi realizado, e na área dos Grupos, sempre que se configura 
o Grupo, há a possibilidade de eliminar membros que a estes estão 
associados, mas sempre que isso é feito, o ícone de eliminação de membro 
dá lugar a um ícone de adição (Figura 47) para que este membro possa 
voltar ao grupo antes do sistema guardar as alterações. No caso concreto do 
menu das Estatísticas, a sequência de filtros apresentada está pensada de 
forma a que seja sempre apresentado um resultado, pois, primeiramente 
tem de ser indicado um membro que tem consequência sobre os restantes 
filtros, impedindo que se criem filtros que não resultarão em dados; 
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Figura	  47	  -­‐	  Botão	  que	  permite	  voltar	  a	  adicionar	  membro	  ao	  grupo 
 
 
6. Reconhecimento em vez de memorização: Dada a estrutura homogénea 
do sistema e a semelhança com outros sistemas usados pelos utilizadores, 
torna-se relativamente fácil reconhecer os botões (Figura 48) ou para que 
servem determinadas funcionalidades, além disso os botões estão 
identificados com o seu propósito. E, tendo em conta os testes de 
usabilidade e as alterações após os mesmos, tornou-se ainda mais prático e 
eficaz o reconhecimento de percursos para realização de tarefas, e o 
sistema não obriga o utilizador a decorar ações, pois apresenta tudo o que 
está relacionado com determinada operação até que esta seja finalizada, 
por exemplo, na filtragem de dados, o utilizador não tem de decorar qual 
foi o jogo que selecionou ou qual o nível ou a data, pois os dados estão 
sempre presentes até que o utilizador efetue uma nova ação; 
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Figura	  48	  -­‐	  Amostra	  de	  fácil	  reconhecimento	  de	  botões 
 
 
7. Flexibilidade e eficiência: Caso o protótipo se tornasse num sistema 
funcional, o utilizador teria total controlo sobre o sistema, podendo registar 
membros (Figura 49), configurá-los e aceder a determinados dados acerca 
desses mesmos membros, para além disto, poderia navegar livremente 
entre menus, tendo acesso a todas as páginas a partir da interface sem que 
fosse necessário retroceder ou voltar a abrir a página; 
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Figura	  49	  -­‐	  Registo	  de	  novo	  membro 
 
8. Estética e design minimalista: O objetivo inicial deste projeto sempre foi 
criar uma interface de fácil utilização, por isso foram limitados os menus 
sem descurar as necessidades do utilizador. Existe uma hierarquia visual, 
onde as cores mais destacadas se centram no cabeçalho do sistema (Figura 
50), deixando as cores mais neutras para ações secundarias. O tipo de 
estrutura é homogénea para evitar confundir o utilizador e evitou-se o 
recurso a demasiados elementos que pudessem distraí-lo. 
	  
Figura	  50	  -­‐	  Menus	  dividido	  em	  três	  grandes	  grupos 
 
9. Ajudar os utilizadores a reconhecer, diagnosticar e recuperar de erros: 
No registo de um novo membro, se o monitor falhar no preenchimento de 
informação obrigatória do formulário, o sistema alertará para essa falha, 
não procedendo à criação e indicando quais os campos que faltam 
preencher através de contornos vermelhos nessas zonas (Figura 51). No 
menu Grupos, quando se tenta eliminar um membro previamente associado 
a esse grupo, esta ação não é efetuada sem que haja confirmação por parte 
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do monitor, no entanto, a operação pode ser revertida antes de qualquer 
confirmação através do botão de adição. 
 
	  
Figura	  51	  -­‐	  Mensagem	  de	  alerta	  e	  identificação	  dos	  campos	  por	  preencher 
 
10.  Ajuda e documentação: O sistema foi estruturado por forma a ser intuitivo. 
Os botões usados não têm um ícone a identificá-los, mas o nome da ação a 
que se destinam (Figura 52). Desta forma, não se sentiu a necessidade de 
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3.8. Comparação com o GCompris 
 
 O jogo GCompris foi descoberto já numa fase avançada do projeto, após a 
realização dos testes de usabilidade, não tendo sido possível uma análise do 
sistema com base nas heurísticas, ficando apenas a experiência de usabilidade do 
autor desta dissertação e o resultado das conversas com os utilizadores. 
 A interface desenvolvida neste projeto foi pensada para funcionar em rede, 
existindo uma base de dados na qual se regista informação de membros, grupos, 
monitores e estatísticas de jogo, sendo possível o seu acesso em qualquer 
computador com acesso à Internet. Já o sistema de administração do GCompris 
funciona localmente, registando apenas os dados provenientes de um determinado 
computador, não sendo possível o acesso a dados on-line. 
 Através de experiências com o sistema de monitorização do GCompris, 
principalmente na zona de relatórios, que é o sector equivalente ao menu de 
Estatísticas, foi possível detetar que, apesar de se poder identificar o utilizador 
que vai estar a jogar, os dados recolhidos são generalizados, não identificando 
diretamente o utilizador que jogou determinado jogo em determinada sessão, 
tornando-se difícil avaliar o desempenho de cada membro. Em oposição, o sistema 
desenvolvido nesta dissertação, é pensado para avaliação de desempenho com 
identificação do membro, e facilita a visualização dos dados a partir de um gráfico 
ao contrário do GCompris que apresenta os dados recolhidos sob a forma de tabela.  
Para além destas funcionalidades, a interface desenhada neste trabalho irá 
possibilitar a comparação de dois membros, o que ajuda na distribuição dos 
membros pelos grupos. 
Relativamente ao design do sistema de administração do GCompris, este foi 
identificado pelos utilizadores como algo pouco intuitivo, daí a existência de um 
manual on-line, o Manual Administering GCompris, ao contrário do que foi 
trabalhado nesta dissertação, onde o design é centrado no utilizador e na tentativa 











 No decorrer desta dissertação procurou-se explicar de forma clara cada 
conceito inerente à criação de um sistema feito de acordo com as características 
do utilizador final e a sua aplicação no desenvolvimento deste projeto. 
 Todo o trabalho se baseou no conceito de investigação e desenvolvimento, 
e, durante a investigação, sentiu-se dificuldades em encontrar sistemas de 
monitorização associados ao software para ensino especial, desta forma, houve a 
necessidade de explorar outro tipo de sistemas, também ligados à monitorização, 
mas aplicados noutras áreas.  
 De um modo generalizado, cremos que os objetivos traçados foram 
cumpridos. Ainda que a análise do sistema com base nas heurísticas tenha sido 
interpretada pelo autor desta dissertação, esses resultados associados ao feedback 
obtido pelos utilizadores vêm demonstrar que a interface tem potencial para se 
tornar num sistema real tendo sido o manuseamento do protótipo interativo uma 
experiência satisfatória para o utilizador. Apesar das falhas encontradas, as 
alterações promoveram o desenvolvimento e a concretização de um protótipo 
eficiente e eficaz que revela de forma coerente e estruturada todas as 
funcionalidades do sistema. Assim sendo, o sistema permite o registo e a 
configuração de membros e grupos, bem como a avaliação de desempenho e a 
comparação entre membros. 
 Tendo em conta as características que se obteve dos utilizadores, a 
interface revelou-se capaz de satisfazer as necessidades dessas personas. 
 
 
Limitações e trabalho futuro 
  
 Inicialmente a interface foi pensada para ser uma aplicação 
multiplataforma, com responsive design, ou seja, uma única aplicação web que se 
adapta a diferentes resoluções. No entanto, optou-se por pensar exclusivamente no 
utilizador final e no contexto em que este está inserido (uso de computador 
pessoal). 
 Para além disto, o sistema é dependente de um jogo, portanto, nesse 
mesmo jogo existe a necessidade de autenticação de um membro registado no 
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sistema de monitorização, só assim a aplicação identificará quem está a realizar 
tarefas. 
 
 Futuramente este sistema de interface poderá ser aplicada a múltiplos 
jogos, bastando adaptar os filtros das estatísticas para as necessidades dos 
utilizadores e mudar o logótipo na entrada da aplicação, como é óbvio, tudo isto 
precisa de ser testado o que levará alterações no sistema. Desta forma, podia-se 
trabalhar com este sistema não só no ensino especial, mas também aplicá-lo no 
ensino regular. 
 Voltando à questão do responsive design, este seria um ponto importante 
para desenvolver, uma vez que a adaptação da interface a diferentes plataformas 
iria permitir aos monitores um acesso mais rápido à aplicação independentemente 
do local, por exemplo, o monitor poderia estar na rua ou no comboio e já se 
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Anexos 
Anexo A: Cenários 	  
Cenários de Contexto 
 
Maria José Silva (Persona Primária) 
 
Enquanto monitora, sente necessidade de disponibilizar o seu tempo 
uniformemente pelos utentes, algo que se torna difícil quando se tem de configurar 
de forma complexa aplicações ou sistemas que permitam a monitorização.   
O seu espaço de trabalho é o equivalente a uma sala de aula, uma divisão 
repleta de material informático e com grupos que podem variar de humor 
constantemente. Por isso, ao chegar ao local de trabalho, tem de efetuar as 
configurações para os diferentes grupos de forma rápida e intuitiva, e necessita de 
um sistema que monitorize e lhe mostre os resultados obtidos por cada utente, 
para ter uma noção da evolução de cada um e, caso seja necessário agrupar 
membros, graças ao sistema, pode fazê-lo verificando os que têm uma evolução 
semelhante. 
 
Judite Prata (Persona Secundária) 
  
 Esta persona estabelece a ponte entre a instituição e os pais dos utentes, 
mostrando-lhes os resultados dos filhos e quais as abordagens mais eficazes para 
um melhor desenvolvimento cognitivo. Como tal, necessita de um sistema que lhe 
permite ter algum tipo de registo, e este sistema iria permitir-lhe ter acesso a 
dados reais do utente, podendo filtrar datas, jogos, níveis de dificuldade e ainda 
compará-lo com outros membros. 
 
Alberto Sousa (Persona Servida) 
 
 O Alberto é uma persona curiosa, que gosta de sair do seu lugar para ir ter 
com a monitora e, muitas vezes isto acontece quando ela está ao computador a 
efetuar as configurações para aquela sessão, por isso, é necessário que o sistema 
lhe transmita algum conforto, ou pelo menos que não o deixe desconfortável, tem 
de fazer parte do ambiente natural da sala de aula, pelas cores, pela estrutura e 
pela estética. 
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António Ribeiro (Persona Servida) 
  
O António, enquanto pai, gosta de se manter informado acerca do estado do 
seu filho, por isso recorre muitas vezes à direção da CERCI para falar com a 
Coordenadora do Centro de Atividade Ocupacionais. Esta usa o sistema de 
monitorização e o António tem acesso visual ao mesmo, desta forma, a interface é 
pensada para criar um clima confortável, onde os pais se sintam seguros e à 
vontade para falar da evolução dos filhos. 
 
 
Cenários de Percurso 
 
 Efetuar Login 
 
 A monitora Maria José Silva no início de uma sessão com o Grupo A, abre no 
seu computador o browser e insere na barra de endereços o site da aplicação, em 
seguida é-lhe mostrada a homepage com o logótipo no centro e logo abaixo a zona 
de login, onde insere o nome de utilizador e a palavra- passe. Para finalizar clica 
no botão “entrar”. 
 
 Abrir sessão de um utente 
 
 Para abrir a sessão do Alberto, a monitora Maria José Silva desloca-se ao 
computador onde vai estar o utente e no ambiente de trabalho encontra o atalho 
da aplicação. Clica duas vezes sobre o item e surge a zona de login, para um fácil 
acesso e identificação do utilizador, a monitora coloca o nome do utente e usa o 
mesmo nome como palavra-passe, em seguida o jogo inicia automaticamente. 
 
 Configuração para que o Alberto apenas realize o Nível 2 do Jogo 1 
 
 No seu computador, Maria José Silva acede ao botão de Grupos e seleciona o 
Grupo A, procura o nome do Alberto que está também associado a uma fotografia 
do mesmo e clica duas vezes. À direita abre uma secção apenas com os dados do 
Alberto e com a identificação dos diferentes jogos e níveis, depois clica nas 
checkbox referente ao Jogo 1 e na checkbox do Nível 2 e guarda as alterações no 
botão abaixo, assim quando iniciar a sessão do membro em questão no respectivo 
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computador, este irá aceder ao servidor que recorrerá às configurações efectuadas. 
 
  
 Visualizar os resultado do Alberto relativamente ao mês de Junho e ao 
Nível 2 do Jogo 1 
 
A Maria José Silva acede ao botão de estatísticas da aplicação de 
monitorização e abre a secção de filtragem de dados, aqui ela insere o nome do 
Alberto no espaço para este efeito, em baixo seleciona o mês de Junho no 
Calendário e seleciona o Jogo 1 e o Nível 2, em seguida clica no botão “filtrar”. Em 
seguida surge uma tabela no ecrã onde estão explícitas as sessões em que o Alberto 
esteve no mês de Junho, mas apenas aqueles que estão associadas ao Nível dois do 
Jogo 1, e estão registados os tempos de resposta e a taxa de sucesso. 
 
 
Cenários de Validação 
 
Ao registar o Alberto, a monitora Maria José tem de preencher uma série de 
campos, no entanto, esqueceu-se de proceder ao preenchimento da idade. Ao 
clicar no botão “Guardar” o sistema alerta a monitora para a falta de 
preenchimento de campos através de uma mensagem pop up e, quando esta 
desaparece os campos que faltam preencher surgem com um contorno a vermelho, 
por forma a destacar-se dos restantes espaços de preenchimento.  
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Anexo C: Protótipos 	  
Esboços 	  
 





Entrada no sistema: 	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Protótipo Interativo 	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Estatísticas: 
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Anexo G: Resultados do Formulário 
 
 
Utilizadores/Questões 1 2 3 4 4.1 5 5.1 
Utilizador 1 Sim Sim 10 Sim  Não  
Utilizador 2 Sim Sim 10 Sim  Não  
Utilizador 3 Sim Sim 10 Sim  Não  
Utilizador 4 Sim Sim 10 Sim  Sim  
Utilizador 5 Sim Sim 10 Sim  Não  
Utilizador 6 Sim Sim 9 Sim  Não  
Utilizador 7 Sim Sim 10 Sim  Sim  
Utilizador 8 Sim Sim 9 Sim  Não  
Utilizador 9 Sim Sim 9 Sim  Sim Botão 
Editar 
Utilizador 10 Sim Sim 10 Sim  Não  
Utilizador 11 Sim Sim 8 Sim  Sim  
Utilizador 12 Sim Sim 9 Sim  Sim Botão 
Editar 
Utilizador 13 Sim Sim 9 Sim  Sim  
 
1. Sentiu-se confortável a testar o protótipo da aplicação? 
 
2. Considera o esquema de cores utilizado o mais indicado para um sistema de 
monitorização? 
 
3. De 1 a 10 avalie o esquema de cores utilizado na aplicação de monitorização. 
 
4. O menu do sistema encontra-se dividido em três grandes grupos: membros, grupos e 
estatísticas. Considera estes três grandes grupos suficientes para a tarefa de 
monitorização? 
 
4.1. Se respondeu "Não" à pergunta anterior, indique que outros grandes grupos acha que 
seriam necessários. 
 
5. Acha que a aplicação poderia beneficiar com alguma funcionalidade extra ou alguma 
alteração visual? 
 
5.1. Se respondeu "Sim" na pergunta anterior indique o que acha que poderia beneficiar a 
aplicação. 
 


















6. Acha que, tendo em conta os testes de usabilidade, conseguiria utilizar este sistema 
autonomamente sem recorrer a uma formação ou apoio externo (tutoriais, entre outros 
apoios)? 
 
7. Identifique, de 1 a 10, como classificaria este sistema quanto à sua utilização. 
 
8. Considera o vocabulário utilizado na aplicação o mais adequado? 
 
9. Como classificaria, de 1 a 10, o vocabulário utilizado na aplicação de monitorização? 
 
10. Acha importante que o sistema peça confirmação das suas ações mais críticas, como 
eliminar um membro ou um grupo e que indique se a ação foi ou não realizada com 
sucesso? 
 
11. Acha que o facto de existir um botão para encerrar a sessão sempre visível é vantajoso 
no entendimento das funcionalidades da aplicação? 
 
12.Comparativamente a outros sistemas de monitorização que conheça, como classificaria 
este sistema? 
 
13.Acha que o menu das Estatísticas possui os campos necessários para avaliação de 
desempenho dos membros? 
 
13.1.Se respondeu "Não" à pergunta anterior, identifique o que acha que se encontra em 
falta. 
  
Utilizadores/Questões 6 7 8 9 10 11 12 13 13.1 
Utilizador 1 Sim 10 Sim 10 Sim Sim 10 Sim  
Utilizador 2 Sim 10 Sim 10 Sim Sim 10 Sim  
Utilizador 3 Sim 10 Sim 10 Sim Sim 8 Sim  
Utilizador 4 Não 8 Sim 10 Sim Sim 10 Sim  
Utilizador 5 Não 10 Sim 10 Sim Sim 10 Sim  
Utilizador 6 Sim 9 Sim 8 Sim Sim 9 Sim  
Utilizador 7 Sim 9 Sim 10 Sim Sim 9 Sim  
Utilizador 8 Sim 8 Sim 9 Sim Sim 9 Sim  
Utilizador 9 Sim 8 Sim 9 Sim Sim 8 Sim  
Utilizador 10 Sim 10 Sim 10 Sim Sim 10 Sim  
Utilizador 11 Sim 8 Sim 7 Sim Sim 8 Sim  
Utilizador 12 Sim 9 Sim 8 Sim Sim 8 Sim  
Utilizador 13 Sim 9 Sim 9 Sim Sim 9 Sim  
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Anexo H: Duração e dificuldades 	  
CERCI Lamas 	  
Função	  	   Tempo	   Dificuldades	  Auxiliar	  de	  informática	   5min	  59seg	   Não	  revelou	  dificuldades	  no	  cumprimento	  das	  tarefas	  solicitadas,	  acedendo	  aos	  botões	  de	  forma	  eficaz	  e	  intuitiva.	  Coordenadora	  CAO	   7min	  12seg	   Acesso	  ao	  botão	  de	  edição	  do	  menu	  de	  Grupos.	  Monitora	  de	  informática	   6min	  35seg	   Acesso	  ao	  botão	  de	  edição	  do	  menu	  de	  Grupos.	  
 
CERCI Feira 	  
Função	   Tempo	   Dificuldades	  Terapeuta	  Ocupacional	   10min	  30seg	   -­‐ Acesso	  ao	  botão	  de	  edição	  do	  menu	  de	  Grupos;	  -­‐ Visibilidade	  do	  botão	  “Adicionar	  membro”	  do	  menu	  de	  Grupos	  (parecia	  desativado).	  	  Estagiária	  Terapia	  Ocupacional	   5min	  56seg	   Não	  revelou	  dificuldades	  no	  cumprimento	  das	  tarefas	  solicitadas,	  acedendo	  aos	  botões	  de	  forma	  eficaz	  e	  intuitiva.	  Monitora	  Atividades	  Ocupacionais	   9min	  19seg	   Acesso	  ao	  botão	  de	  edição	  do	  menu	  de	  Grupos.	  Monitora	  Atividades	  Ocupacionais	   8min	  43seg	   Acesso	  ao	  botão	  de	  edição	  do	  menu	  de	  Grupos.	  Estagiária	  Terapia	  Ocupacional	   5min	  47seg	   Não	  revelou	  dificuldades	  no	  cumprimento	  das	  tarefas	  solicitadas,	  acedendo	  aos	  botões	  de	  forma	  eficaz	  e	  intuitiva.	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CERCI Gaia 	  




Função	   Tempo	   Dificuldades	  Monitor	  de	  informática	   5min	  24seg	   Não	  revelou	  dificuldades	  no	  cumprimento	  das	  tarefas	  solicitadas,	  acedendo	  aos	  botões	  de	  forma	  eficaz	  e	  intuitiva.	  Coordenadora	  CFP	   6min	  11seg	   Acesso	  ao	  botão	  de	  edição	  do	  menu	  de	  Grupos.	  
 
 
CERCI Espinho 	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Anexo I: Protótipo Final 
 











Simulação de falta de 
preenchimento de campos 
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Estatísticas 
 
 
 	  
 
